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“Esse foi o último” — disse o velho caçador de monstros. 


As mãos dele tremiam devido à idade avançada, afetando inclusive a habilidade com 
a pena. Na tela, com traços tímidos, havia esboçado mais uma das fantásticas criaturas 
que conheceu durante a vida. Agora cabia ao aprendiz completar a obra. Com o passar do 
tempo, a quantidade de retoques necessários era maior. Mas a memória do velho tutor 
continuava a mesma. Afiada e precisa. 


— Refaça as escamas — pediu — Eles tinham pequenos espinhos no dorso. Lembro 
bem, já que ainda tenho as cicatrizes. 


Quando o professor era jovem, havia viajado por toda Arton em busca de monstros 
únicos. A maioria inclusive não passava de lenda até serem encontrados por ele. Tinha 
dedicado quarenta anos à caça, e a vida de aventuras chegou ao fim pelas garras de um 
dragão verde que o deixou gravemente ferido. Durante o período em que passou conva- 
lescente, trabalhou naqueles quadros, representando os bichos que havia visto. E o que 
começou como um passatempo, iria se tornar seu legado. 


— Com esse foram duzentos e oitenta e três monstros — comentou o aprendiz — 
Quantos outros devem existir em lugares remotos, templos abandonados ou cavernas es- 
quecidas? Quais serão as maravilhas que ainda estão ocultas nos lugares mais distantes ? 

— Não sou eu quem deve responder essas perguntas — respondeu o mestre com 
um sorriso torto no mar de rugas que era seu rosto. — Meu trabalho irá terminar aqui, em 
papel e tinta. Explorar o mundo e enfrentar os desafios dele agora é tarefa de vocês. 
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Criaturas Fantásticas! 


Manual dos Monstros: Criaturas Fantásticas é o primeiro bestiário de 3D&T Alpha. 
E ambientado no mundo de Arton, e adaptado para as regras vistas no livro lormenta Alpha, 
mas pode ser utilizado em qualquer outro cenário facilmente. 


Neste livro constam muitos seres clássicos de jogos de RPG, com fichas para os 
quatro patamares de campanha existentes: Lendária e Heróica para a escala Ningen (N), 
Épica, pertencente à Sugoi (S), Titânica para a Kiodai (Ki) e por fim a escala Kami (K) para 
campanhas Divinas. Isso é representado por uma sigla na ficha dos monstros, logo ao lado 
do nome e da pontuação da criatura. Uma criatura com 10 pontos e pertencente à escala 
Ningen é marcada como 10N, por exemplo. 


Cada uma delas conta ainda com uma sugestão de premiação, caso sejam derrotadas, 
na forma de Tesouros, além das principais Táticas adotadas ao enfrentar aventureiros, 
ajudando o mestre a tirar o máximo proveito de cada ficha (surrando muito os personagens 
jogadores no processo). 


Eu quero ser um treinador de monstros! 


Terríveis. Sanguinários. Assustadores. Ou fofinhos, quem sabe... Algumas vezes, uma 
estranha parceria pode nascer de um combate, transformando monstros em importantes 
companheiros para os heróis. 


POL 


8 
Ee] 

sa 

o 











(=) 
e) 
Gr 
= 
q 
[=] 
Em 
[502] 
5 
EEE 
z 
Cr | 
e 1 
RR” 
3: RU. 
a. | 

























Todas as criaturas deste livro podem ser adotadas como Aliados pelos jogadores. 
Não há nenhuma restrição quanto a isso além da aprovação do mestre. Para tanto, basta 
adquirir a vantagem Aliado (Manual SD&T Alpha, pág. 29) e criar uma ficha que pode ou 
não ser parecida com a do monstro original vista neste livro. Vale lembrar que a pontuação 
do Aliado é restrita a um nível abaixo do personagem, então é comum que alguns poderes, 
características e escalas se percam no caminho. 


Contudo, após domada, essa ainda será uma criatura incompleta. Faltou a ela viver os 
perigos do mundo de Arton. Enfrentar os desafios que apenas as florestas mais escuras, a 
tecnologia mais avançada, as masmorras mais profundas ou as montanhas mais distantes 
proporcionam. Em lugares assim, os monstros desenvolvem Poderes Únicos. 


Um Poder Único não tem custo em pontos. Em vez de pagar por ele, o personagem e 
seu Aliado devem conquistá-lo, aventurando-se até enfrentar a mesma criatura para vê-la 
em ação. E isso pode não ser o suficiente! Conseguir tal feito no primeiro encontro é difícil: 
exige um teste de H-3 tanto do Aliado quanto do herói. Se ambos tiverem sucesso, O 






Alguns seres são adaptados para agir em certas regiões e climas específicos. 
Não por menos, esses lugares normalmente são o habitat daquele tipo de criatura. 
É onde elas se sentem mais confortáveis e estão mais aptas a sobreviver. São seus 
terrenos prediletos. 


Quando se encontra no Terreno Predileto, você pode gastar 2 PMs para usar 
um dos seguintes efeitos: 


Bom de Briga: você recebe o bônus de +1 na FA e FD. Esse poder se mantém 
até que decida usar outro benefício desta vantagem. 


Camuflagem: encontrá-lo se torna muito mais difícil. Funciona apenas fora de 
combate, e é idêntico a vantagem Invisibilidade (Manual SD&T Alpha, pág. 33). 


Escapada: você pode anular um acerto crítico que tenha sofrido, desde que 
ainda não tenha atacado neste turno. 


Proteção: usando a vantagem do terreno ao seu favor, você pode comprar 
um acerto crítico em uma jogada de FD ou pagar o dobro de PMs para reduzir 0 
dano sofrido em uma escala. No segundo caso, os PMs gastos não podem ser 
recuperados até o fim do combate. 
Sobrevida: caso chegue a O PVs (e ainda tenha PMs), você pode rolar um 
segundo teste de morte e adotar o melhor resultado. 
É possível manter ativo apenas um benefício por vez. Os terrenos prediletos 
São os mesmos da vantagem Arena. Essa vantagem só pode ser conquistada 
» em campanha. 
e. af 





aliado ganha o Poder Único. Em caso de falha, acrescente +1 de bônus no teste quando 
enfrentarem o mesmo tipo de monstro numa próxima vez. Alguns seres têm mais de um 
poder único. Nesse caso, 0 processo de observação e conquista deve ser repetido para 
cada poder, separadamente. 

Assim, mesmo que você comece suas aventuras com um grifo Aliado, ele só poderá 
usufruir do poder Armas Naturais caso você se deparar com um grifo selvagem e entrar em 
combate contra ele. Se o adversário usar o Poder Único durante a luta, ambos recebem +1 
no teste para aprendê-lo (esse bônus só é recebido uma vez). Obviamente, Poderes Únicos 
de criaturas diferentes não são cumulativos — um grifo não poderia aprender o poder 
Tolerância, que é exclusivo dos cavalos, por exemplo. 

Alguns poderes únicos são variações de vantagens já existentes, que funcionam de 
forma diferente para aquela espécie. Nesses casos, o Aliado precisa comprar a vantagem 
para usufruir do poder. 


Tesouros e Experiência 


Todas as criaturas apresentadas neste livro trazem itens diversos consigo que podem 
ser saqueados como Tesouro. São objetos que estão ligados aos poderes únicos ou outros 
traços do monstro. Quando derrotam o oponente, cada membro do grupo recebe um ou 
mais deles como premiação. Há três maneiras de se lidar com tesouros: 

Descartá-los: o jogador não se interessa pelo efeito ou poder do tesouro e resolve 
receber o ganho em PEs normalmente, de acordo com o Manual SD&T Alpha, pág. 141. 
Note que dessa forma o ganho em Pontos de Experiência geralmente é menor. 

Recolher os espólios: o jogador decide ficar com o tesouro. Nesse caso, ele não 
recebe mais nenhum PE adicional além do próprio item — o valor em PEs indicado entre 
parênteses tem função apenas de determinar o valor de comércio (veja adiante) e é em geral 
maior do que a premiação normal por derrotar aquela criatura. 

Prêmio Máximo: às vezes, monstros podem oferecer prêmios muito melhores do 
que o normal em PEs para uma batalha como aquela. Nesse caso, após derrotar a criatura, 
O jogador pode comprar o prêmio máximo usando PEs que possua (inclusive os recém 
ganhos na batalha). Comprar um prêmio máximo não impede que o personagem receba 
PEs normalmente ou decida ficar com o tesouro básico que o monstro oferece. Prêmios 
máximos são marcados por uma estrela (57) antes de seus nomes. 

Muitos tesouros não tem seus efeitos ativos na hora — são escamas, couro, garras ou 
outro tipo de material bruto que precisa primeiro ser trabalhado (geralmente por um artesão, 
mago ou alquimista) para ser transformado em um item. Nesses casos, o jogador pode 
deixar anotado o material que coletou para, mais tarde, quando o grupo visitar uma cidade, 
procurar o tipo de especialista necessário. 

Tesouros só são recebidos ao vencer Combates Justos (Manual 3D&T Alpha, pág. 
141). Enfrentar e derrotar criaturas feitas com menos que a metade da pontuação média do 
grupo não rende tesouros. 














“Hora de fazer compras, Lili!” 


Você pode adquirir tesouros enfrentando e derrotando criaturas. Entretanto, se tiver 
dinheiro suficiente, pode encontrar esses mesmos itens com mercadores, lojas de supri- 
mentos, armas ou itens mágicos. 


O valor de comércio de um item é cinco vezes o valor em PEs especificado entre 
parênteses na descrição do tesouro. O mel de uma abelha feral, por exemplo, conta como 
um tesouro de 1 PE. Seu valor de comércio, então, será 5 PEs. Esse valor é maior para 
cobrir o esforço de quem derrotou o monstro por você. Mesmo assim, todos os artigos 
podem ser negociados com testes de perícia ou com a interpretação dos jogadores. 


Se quiser converter PEs em dinheiro, faça conforme visto no Manual 3D&T Alpha, pág. 
14 e no Tormenta Alpha, pág. 46: estipule que 1 PE equivale a T$ 100. Itens que tenham 
várias cargas perdem um pouco de seu valor conforme é utilizado. Sempre que metade das 
cargas forem usadas, 0 custo cai pela metade também. 


Encontrar um tesouro à venda, entretanto, pode ser algo complicado: um pequeno 
povoado dificilmente terá escamas de dragão à disposição numa barraquinha da praça 
central. Por outro lado, grandes centros comerciais, como Valkaria ou Vectora, podem 
oferecer tudo que os personagens queiram — se souberem procurar direito. 


A raridade dos tesouros à disposição depende do tamanho do lugar: 


Lugarejos e Povoados: não mais que aglomerados de algumas famílias, tão minúscu- 
los que nem constam nos mapas. Além de um pequeno comércio local, é comum que esses 
lugares sejam visitados por mercadores ambulantes. Tesouros com valor de comércio de 
até 5 PEs podem ser encontrados. 


Aldeias e Vilarejos: locais com negócios mais desenvolvidos, geralmente têm mais de 
uma taverna ou lojas especializadas, competindo entre si pelos clientes. É comum que lugares 
como esses tenham uma praça central, onde ocorrem feiras de produtos diversos, algumas 
vezes durante a semana. Itens com valor de comércio de até 10 PEs podem ser encontrados. 


Vilas: esses lugares ganham destaque por venderem algum produto específico que 
as tornam conhecidas na região onde estão, geralmente algum tipo de fruta ou minério. A 
maior parte da população trabalha em alguma das várias etapas de sua produção. Lojas 
familiares e pequenos negócios diversos já estão estabelecidos há algum tempo. Também 
ocorrem feiras semanais. É possível achar itens com valor de comércio de até 20 PEs. 


Cidades Pequenas: aqui as atividades comerciais já são muito variadas e lojas com 
itens mais exóticos podem ser encontradas. É comum que haja feiras diárias na praça 
central ou em uma praça específica para comércio. Itens com valor de comércio de até 50 
PEs podem ser encontrados. 


Cidades Grandes: nesses pontos centrais de Arton, cada bairro dispõe de pelo menos 
uma rua dedicada ao comércio, onde podem ser encontrados itens de qualquer natureza. 
Há muito trânsito de mercadores de praticamente qualquer ponto do mundo. Itens com até 
75 PEs de valor de comércio são facilmente encontrados. 
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Metrópoles: nos grandes centros urbanos do mundo, onde as mais variadas raças 
se encontram, o extraordinário faz parte do dia a dia. Itens muito poderosos, com valor 
de comércio de até 100 PEs, estarão à venda. Algumas relíquias de povos antigos (como 
itens remanescentes das civilizações élfica e tamuraniana) podem ser encontrados — até 
mesmo certos artefatos estarão disponíveis a quem souber onde procurar... 


Tesouros que estejam dentro da faixa de valor de comércio da cidade podem ser 
encontrados com um teste Fácil de perícia. Para encontrar tesouros que custem até 15 PEs 
além do valor máximo do local, o personagem deve ser bem-sucedido em testes Médios, 
enquanto itens com 25 PEs de custo extra exigem testes Difíceis (a quantidade de testes 
depende do mestre). 


Não é possível encontrar itens que tenham valor de comércio superior a 25 PEs acima 
do máximo, exceto no caso das metrópoles. Mesmo assim, são necessários testes adicio- 
nais para cada 10 PEs além deste valor. Encontrar um item de 150 PEs em Valkaria, por 
exemplo, exige que o personagem seja bem-sucedido em cinco testes Difíceis. Os sucessos 
não precisam ser consecutivos, mas cada tentativa representa uma hora de busca — você 
até pode encontrar o tesouro raro que procura, mas isso certamente vai demorar. 


As perícias adequadas para procurar por tesouros variam de acordo com o que você 
quer buscar. Encontrar uma loja especializada em poções de envelhecimento nos labirintos 
de comércio de Vectora pode ser um verdadeiro teste de Sobrevivência (cidades), enquanto 
apenas aqueles com conhecimento de Máquinas serão capazes de identificar as melhores 
lojas de armas ou as peças adequadas para reparar um construto. Crime, Investigação e 
Manipulação também são úteis se o personagem decidir encontrar itens usando interações 
sociais e assim por diante. 


Vale lembrar: itens poderosos sempre estarão guardados de maneira segura por toda 
sorte de armadilhas, capangas e até mesmo alguns monstros! 





Mas eu gosto tanto deles... 


Alguns tesouros vistos neste livro têm cargas que limitam o uso em um número 
pré-determinado de vezes. Após serem gastos, eles se tornam inúteis e podem ser 
descartados ou vendidos. Porém, caso queiram, os jogadores podem adquirir mais 
cargas para conseguir uma sobrevida para aquele item especial, conquistado com 
tanto suor. 


Para tanto, é necessário ter a vantagem Alquimista, além de acesso a um labo- 
ratório ou oficina (seja através de algum estabelecimento comercial próprio conforme 
visto em Tormenta Alpha, na pág. 41, ou através das vantagens Base de Operações, 
Clericato, Patrono ou Riqueza) e pagar 1 PM permanente. Também é possível contratar 
um profissional que faça isso por você, ao custo de T$ 200 para cada carga reposta. 


Grupos de criaturas 


As criaturas deste livro estão divididas por grupos. Eles representam os grandes 
conjuntos de espécies às quais os indivíduos pertencem. Cada um conta com algumas 
características que se aplicam a todos os seres que fazem parte dele. O Manual SD&T 
Alpha apresenta seis grupos: Humanos, Semi-Humanos, Humanoides, Youkai, Construtos e 
Mortos-Vivos. Mas há ainda uma imensa variedade de criaturas que não se encaixam muito 
bem neles: aves, répteis, anfíbios, peixes e mamíferos (e até as plantas!) fazem parte dessa 
categoria. Juntas, agora elas formam um novo grupo: as Feras. 


Novo grupo: Feras 


Na maior parte dos mundos de fantasia existem seres idênticos aqueles encontrados 
na Terra (certas plantas, cães, gatos, pássaros, peixes, insetos...). Normalmente essas 
criaturas não tem linguagem nem poderes mágicos. Eles formam um grupo próprio, com 
capacidades distintas. 


sentidos Especiais. Todas as Feras tem instintos aguçados, recebendo dois Sentidos 
Especiais — ou podem adquirir a vantagem completa por apenas 1 ponto. Os Sentidos 
Especiais gratuitos não contam pontos nas fichas das feras apresentadas neste livro. 


Inculto. Feras não são capazes de se comunicar realmente, exceto com outros da 
própria espécie — o que não significa que não podem interagir entre si, através de intimida- 
ção, por exemplo. Feras de escala Sugoi ou superior podem recomprar essa desvantagem 
por 1 ponto. 


Modelo Especial. Existem feras de muitas formas. Mesmo aqueles com corpo huma- 
noide, como macacos, precisam de equipamentos feitos sob medida para eles. 


Equilibrando combates 


Quando planeja uma aventura, o mestre precisa fazer com que ela seja desafiadora o 
suficiente para que os jogadores sintam que os heróis estão correndo riscos e, ao mesmo 
tempo, deve dosar o poder dos monstros enfrentados para evitar que todo o grupo morra 
logo no início da sessão de jogo. Encontrar esse ponto de equilíbrio é uma das chaves para 
uma boa partida de RPG. 


Um desafio comum para um grupo de aventureiros envolve um bando pequeno 
de monstros construídos com a mesma pontuação média da equipe e que, juntos, não 
ultrapassem a pontuação total do grupo. Um desafio considerável para um grupo de cinco 
novatos de 5 pontos, por exemplo, seriam dois ou três lacaios com 5 a 8 pontos, liderados 
por um chefe, feito com até 25 pontos. 
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Poderes de kits do Manual do Aventureiro Alpha diminuem a pontuação máxima de um 
oponente em 2 pontos para cada kit que ele tenha. Assim, esse mesmo chefe com dois 
kits poderia ter algo em torno de 20 pontos e ainda seria um grande desafio para o grupo. 


Durante as aventuras, o ideal é que os personagens lidem com adversários da mesma 
escala, e que confrontos com seres de escalas superiores sejam reservados apenas para 
momentos em que o mestre queira apresentar um vilão muito difícil de vencer, em um 
confronto claramente desigual — pense em como Freeza e Cell surgiram, em Dragon Ball Z. 


Este bestiário traz muitos monstros desse tipo. Normalmente há um exemplar médio 
da criatura, em escala Ningen, seguido por uma versão maior, em escala Sugoi e, algumas 
vezes, uma poderosa criatura Kiodai. Essas versões superiores, além de estarem em outra 
escala, normalmente têm pontuações condizentes com seu nível de poder: pelo menos 25 
pontos de personagem na escala Sugoi e 50 pontos em Kiodai. Isso as torna capazes de 
fazer muito estrago. 


Como um grupo em escalas inferiores pode enfrentar criaturas tão poderosas? A 
resposta é uma só: eles precisam se preparar para a batalha. 


As escalas são uma medida de poder além da pontuação em si. Caso queira uma 
luta contra um monstro de escala diferente, ele deve ter uma pontuação bastante abaixo 
dos heróis (metade da média do grupo é um bom ponto de partida). Se os personagens 
dos jogadores tiverem acesso à manobras que permitam subir temporariamente de escala 
(como algumas vantagens e poderes vistos em /ormenta Alpha), então o monstro pode ter 
alguns pontos a mais. Ainda assim, será um desafio difícil. 

Outras formas de equilibrar combates entre criaturas de escalas diferentes é diminuir 
significativamente a quantidade total de Pontos de Vida do monstro, além de propositalmen- 
te ignorar vantagens como Energia Extra, Regeneração e poderes de cura garantidos por 
kits de personagem. 


Recompensando combates em escalas superiores 


Quando o oponente está em uma escala superior, isso também afeta a recompensa 
em PEs por vencê-lo. Dobre o prêmio em PEs para cada escala de diferença. Para um 
personagem Ningen, vencer um inimigo Sugoi rende o dobro de PEs; vencer um Kiodai por 
sua vez garante quatro vezes mais PEs! 
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Caranguejo de Guerra 















Golens criados e mantidos pela magia dos magos e pela força dos elementos da 
natureza. Robôs gigantescos, desenvolvidos com a tecnologia de outros planos. Servos 
mecânicos que se movem graças a complicadas (e nem sempre seguras) engrenagens 
dos goblins. Todos esses exemplos de engenhos que imitam a vida fazem parte do grupo 
dos construtos. 


Caçador 


“Eu deveria me chamar retalhador. ” 
— Caçador, pensando em quantas lâminas consegue girar ao mesmo tempo 


O caçador é um construto infernal, criado nos reinos de deuses malignos para realizar 
missões de extermínio. Tem um corpo metálico aracnoide, com o dobro da altura de um 
humano. Quatro olhos brilham com energia vermelha, capazes de efetuar disparos de vários 
tipos, inclusive raios capazes de transformar alvos em pedra. 


Agem de maneira solitária (tamanha quantidade de garras e tiros colocaria até mesmo 
outros caçadores em perigo), vagando em busca das presas que lhe foram designadas. 
Um caçador não irá descansar enquanto não cumprir seu objetivo. Na verdade, por ser um 
construto, ele nunca precisa descansar mesmo... 


Olhar Petrificante. Sempre que um caçador consegue um acerto crítico com PdF, a 
vítima deve fazer um teste de R. Se falhar, sofre um efeito igual à magia Petrificação. Esse 
não é um efeito mágico. 


Caçador, 20N 


F2, H2, R3, A4, PdF3; 15 PVs, 15 PMs; Adaptador, Ataque Especial (Travar no Alvo: 
PdF; poderoso e preciso) Membros Extras x3 e Sentidos Especiais (infravisão, radar e ver 
o invisível); Devoção (caçadores são criados com uma diretriz e vão cumpri-la da forma 
mais destrutiva possível) e Fúria. 


Caçador de Elite, 30S 


F4, H4, R3, A4, PdF6; 19 PVs, 15 PMs; Adaptador, Ataque Especial (Travar no Alvo: 
PdF; poderoso e preciso) Membros Extras x3, Sentidos Especiais (infravisão, radar e ver 0 
) e Tiro Múltiplo; Devoção (vide acima) e Fúria. 


Táticas 

O caçador não é famoso por ser paciente. Em combate, usa golpes das patas-lâminas, 
fazendo um ataque completo (corte) e outros três imprecisos com os membros extras (com 
dano de perfuração e esmagamento) logo no primeiro turno. Nos próximos, faz disparos à 
queima-roupa de raios ópticos usando o Ataque Especial, até ficar sem PMs. 


O caçador de elite age de forma semelhante, mas os primeiros ataques com PdF 
serão com Tiro Múltiplo, sendo que cada disparo usa um tipo de dano distinto: fogo, 
frio e elétrico. Ele fará isso até ficar quase sem PMs, gastando a energia restante em um 
fulminante Ataque Especial. 


Tesouro 


Garra Quebrada (2 PEs): usar um dos braços quebrados do Caçador como arma 
garante Acertos Críticos automáticos por até quatro vezes antes de quebrar de vez. 


Válvula Petrificante (2 PEs): esta peça, localizada próxima da válvula elemental, 
permite ao portador usar duas vezes a magia Petrificação pela metade do custo em PMs, 
antes de ser desativada. Esse não é um efeito mágico. 


> Válvula Elemental (5 PEs): uma peça blindada atrás dos olhos do caçador. Exige 
um teste Médio de Máquinas para ser extraída. Ela concede Ataque Especial (PdF; poderoso 
ou preciso). O usuário pode escolher qualquer tipo de dano de energia livremente para 
ataques com a válvula. À peça tem quatro cargas. 


Caranguejo de Guerra 


“Pior emprego.” 
— Glub, escavador de caranguejos de guerra 


Caranguejos de guerra são meio-golens gigantes, criados pelos homens-peixe para 
invasões em terra firme. Eles levam uma década para chegar ao tamanho adulto, quando 
então são submetidos a inúmeras modificações que os transformam em verdadeiras má- 
quinas de combate. O interior do monstro é escavado, dando lugar a aposentos capazes de 
comportar tropas inteiras, além de uma espécie de sala de controle que fica entre os olhos 
da criatura, por onde um capitão guia a besta através de um item criado especialmente para 
esse fim, a Concha de Comando. 


Concha de Comando. Todo caranguejo de guerra é ligado a uma dessas conchas. Ape- 
nas homens-peixe são capazes de utilizá-las. O portador e o caranguejo tornam-se Aliados e 
O caranguejo age usando a H do piloto, como em Comando de Aliado (Manual SD&T Alpha, 
pág. /2). Uma vez que a concha seja tomada ou destruída, o caranguejo para de lutar. 


Frenesi. Quando fica Perto da Morte, o caranguejo recebe F+4 e consegue acertos 
críticos em ataques com resultados 5 ou 6 no dado. 





Pinçar. Quando usa Paralisia, além do efeito normal, o alvo paralisado precisa ser 
bem-sucedido em um teste de A. Se falhar, o próximo ataque do caranguejo irá ignorar a 
Armadura da vítima. 


Caranguejo de Guerra, 208 


Fo, HO, R6, A6, PMFO; 120 PVs, 30 PMs; Atroz; Paralisia, Pontos de Vida Extras x3, 
Resistência à Magia; Ambiente Especial (água), Devoção (obedecer as ordens de quem está 
na sua Concha de Comando), Insano (demente) e Monstruoso. 

Atroz: criaturas atrozes calculam PVs como Rx10, recebem Armadura Extra contra 
dano Físico e Modelo Especial (grande). 
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Táticas 

O caranguejo de guerra é utilizado em ataques a cidades costeiras, para destruir 
prédios, faróis e outras grandes estruturas, mas pode ser designado para lidar com 
aventureiros que estejam impedindo o avanço dos homens-peixe. Os PMs são gastos com 
usos de Paralisia, beneficiada pelo poder Pinçar. A melhor forma de vencer o caranguejo 
é de dentro para fora, entrando pela escotilha na barriga. É preciso ser bem-sucedido 
em um teste de Escalar para subir e manter-se agarrado à criatura e um teste de Força 
ou Crime para abrir a entrada. Cada caranguejo traz de dois a cinco homens-peixe em 
seu interior, além do capitão com a concha de comando. Caranguejos de guerra lutam 
enquanto estiverem sob as ordens do capitão, parando apenas se a concha de comando 
for desativada ou destruída. 


Tesouro 


> Brachyura (10 PEs): o material que compõe a carapaça dos caranguejos de guerra 
é Ótimo para fazer armas e armaduras extremamente resistentes. Um item feito de brachyu- 
ra tem 30 PVs, que são somados aos PVs do portador e sempre são descontados primeiro. 
O item recupera PVs com conserto, como um construto (Manual SD&T Alpha, pg. 51). 


Dinamo 


“Tenho pesadelos em que estou no caminho de um Dínamo e não consigo correr.” 
— Johan Fuseli, inimigo da Aliança Negra 


Dínamos são armas de combate enormes, especialmente utilizados pela Aliança 
Negra. Esculpidos em pedra como alguma criatura ameaçadora que segura um rolo com- 
pressor, pintados com símbolos arcanos de morte e guerra e armados com um canhão de 
ferro fundido no topo. Quando lutam sozinhos, são lentos e desajeitados, com a função 
de intimidar e retardar as tropas muito mais que atacar. Eles só mostram a verdadeira 

força ao serem pilotados. 


Costumam ser adotados por tropas, levando algum estandarte ou símbolo 
de luta consigo. Os mais duradouros ganham até apelidos como “Esmagador” ou 
“Tranca-Rua”, tornando-se os queridinhos da horda. Dentre todas as histórias sobre 
dínamos, a mais assustadora é sobre um criado em Deathok, o plano de Ragnar. 

Com quilômetros de extensão, ele ronda pelos planos divinos causando destruição 
e trazendo dor de cabeça até mesmo aos deuses. 
Aura de Lentidão. Todo personagem em um raio de Ax10m do dínamo 


(incluindo ele mesmo), sofre um redutor de H-2 em testes de iniciativa e esquiva, 
além de mover-se pela metade da distância normal. Personagens com Aceleração 


não sofrem restrições, mas também não recebem os benefícios normais da vantagem. | 
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Dinamo da Aliança Negra, 65S 


Fi2 (esmagamento), H1, RY, As, PdF8 (esmagamento); 190 PVs, 35 PMs; Atroz; 
Armadura Extra (força e magia), Ataque Especial (Rolo Compressor: F; perigoso, poderoso 
e preciso), Patrono (Aliança Negra) e Pontos de Vida Extras x6, Regeneração e Toque de 
Energia; Monstruoso. 


Atroz: criaturas atrozes calculam PVs como Rx 10, recebem Armadura Extra contra 
dano Físico e Modelo Especial (grande). 


Dinamo Atroz do Reino dos Deuses, 100Ki 


F14 (esmagamento), H1, R9, A11, PdF9 (esmagamento); 290 PVs, 45 PMs; Atroz; 
Armadura Extra (força e magia), Ataque Especial (Rolo Compressor: F; perigoso, poderoso 
e preciso), Ataque Especial (Supernova de Sangue: PdF; amplo e penetrante), Deflexão, 
Patrono (Aliança Negra) e Pontos de Vida Extras x 10, Regeneração, Resistência à Magia e 
Toque de Energia; Monstruoso. 


Táticas 

Dínamos passam por cima de tudo em seu caminho até serem destruídos ou até que 
um piloto assuma o controle. Sua aura de lentidão faz com que inúmeros inimigos (e até 
mesmo alguns aliados) sejam alcançados pelo Rolo Compressor (seu Ataque Especial) e 
acabem esmagados. 


O dínamo é um robô gigante. Para acessar a cabine de comando, o herói precisa 
ser bem-sucedido em um teste de Crime, Máquinas ou Força. Controlar o dínamo exige 
um teste Médio de Pilotagem (de Máquinas). Uma vez no comando, o construto passa a 
agir usando a H do piloto. A cabine de comando tem espaço interno para acomodar cinco 
pessoas. No caso do gigantesco dínamo que ronda pelos planos divinos, há espaço para 
uma tropa inteira, além de quatro copilotos goblins engenheiros em escala Sugoi. 


Tesouro 


Um Canhão! (5 PEs): uma arma impressionante, capaz de efetuar disparos com 
pólvora. Ataques com o canhão garantem PdF+1 e a desvantagem Munição Limitada, além 
de aumentar a margem de crítico em um (5 e 6 em 1d, por exemplo), cumulativo com 
poderes similares. 


» Espigões Ensanguentados (10 PEs): as muitas pontas e espinhos de pedra do 
dínamo podem ser extraídas e alocadas em armaduras por um personagem com a perícia 
Máquinas e a vantagem Alquimista. Quem utiliza esses espigões recebe Armadura Extra 
contra Força e Magia, mas enquanto utilizar a armadura, sofre os efeitos de Insano (para- 
noico), perturbado pelas almas das muitas vítimas do dínamo. 


a 
] À 


Dragão-de-Aço 
“Quem é você, afinal?” 
— Taskan Skylander 


Se golens comuns já são adversários difíceis, existe em Arton uma criatura artificial 
única ainda mais perigosa: um golem de dragão. O Dragão-de-Aço foi criado há séculos 
por um mago poderoso, morto há muito tempo. Ele permaneceu inativo, esquecido em um 
laboratório secreto nas cavernas das Montanhas Sanguinárias, até que o jovem bárbaro 
Taskan Skylander e seu grifo, em uma aventura infantil, despertaram a criatura. 


Diferente dos golens normais, o Dragão-de-Aço é inteligente e, frustrado por não 
conhecer seu próprio nome ou propósito, odiou ser trazido à sua não vida. Para se vingar, 
encontrou e destruiu a aldeia de Taskan e desde então percorre o mundo caçando o bárbaro. 
Muitas vidas foram ceifadas durante essa busca... 


Baforada. O dragão de aço tem um sopro corrosivo (químico) que conta como um 
Tiro Múltiplo tão forte que diminui as proteções do alvo em um nível (Invulnerabilidade 
se torna Armadura Extra, essa por sua vez torna-se normal e personagens sem proteção 
especial tem sua À anulada). 

Rangido Debilitante. O som de aço rasgando que o Dragão-de-Aço faz quando se 
movimenta afeta qualquer um que tente lutar contra ele. Todos dentro da sua linha de visão 
recebem um redutor de FA e FD igual à sua A. 


Dragão-de-hAço, 61S 

F7 (corte), H4, R7, A8, PdF5 (químico); 35 PVs, 55 PMs. 

Kit: Vingador (completo). 

Vantagens: Meio-Golem (magia elemental; insano: depressivo); Ataque Especial 
(Degradação Absoluta: PdF; amplo e penetrante), Ataque Múltiplo, Inimigo (humanos, 
humanoides e semi-humanos), Membros Elásticos, Membros Extras x4, Paralisia, Pontos 
de Magia Extras x2, Resistência à Magia, Sentidos Especiais (radar e ver o invisível) e 
Toque de Energia (químico); Liga Drolem e Presa de Ferro (veja adiante). 

Desvantagens: Devoção (vingar-se de Taskan Skylander), Interferência Mágica e 
Má Fama. 

Crítico aprimorado (inimigo): quando faz um acerto crítico contra um Inimigo, a F ou 
PdF do Dragão-de-Aço é multiplicada mais uma vez. 

Raiva contida: gastando um movimento e 5 PMs, o Dragão-de-Aço recebe F ou 
PdF+2 e A+2 por um número de turnos igual à característica escolhida (após o ajuste). 

sentido sobrenatural (inimigo): o Dragão-de-Aço sempre consegue perceber a 
presença de Inimigos, mesmo através de paredes, disfarces ou sob invisibilidade. 





Táticas 

No primeiro turno, o Dragão-de-Aço usa seus Membros Extras, fazendo um ataque 
completo e quatro imprecisos. Ele utiliza Ataque Múltiplo nas próximas rodadas, gastando 
4 PMs para realizar quatro ataques com FA total, além dos ataques imprecisos, totalizando 
oito ataques por turno! Se em algum momento o Dragão-de-Aço estiver cercado, ele vai 
utilizar a Baforada no maior número de alvos possível. Caso algum dos oponentes tenha 
Vulnerabilidade a dano Químico, será o foco de seu Ataque Especial. Se perder metade dos 
PVs, ele assume uma posição mais defensiva, usando os Membros Extras para bloquear 
(FD+-4), enquanto ataca com PdF. 


Por não ter asas, o Dragão-de-Aço tem raiva de criaturas voadoras e sempre vai 
priorizá-las em seus ataques. 
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Tesouro 


Fluido Venenoso (3 PEs): para manter seu corpo lubrificado e funcional, o Dragão- 
de-Aço utiliza um fluido que, com o tempo, tornou-se tóxico. Uma dose desse líquido serve 
para fazer um ataque com PdF (químico) que, como a Baforada, reduz as proteções do alvo. 
O corpo do dragão tem fluido bastante para 6 cargas. 


> Presa de Ferro (3 PEs): os dentes do Dragão-de-Aço podem ser usados como 
armas mágicas do tipo Flagelo contra humanos, humanoides e semi-humanos. 


> Liga Drolem (30 PEs): o metal que forma o corpo do Dragão-de-Aço é único no 
mundo — após séculos de imantação mágica, a liga adquiriu a propriedade fantástica de 
retribuir ataques mágicos: sempre que sofre dano por magia, o corpo do Dragão-de-Aço 
envia uma onda equivalente ao atacante, que tem direito a um teste de A para reduzir esse 
valor à metade. Forjar esse metal em uma armadura ou acessório seria uma tarefa dificílima, 
possível apenas para personagens com a perícia Máquinas e a vantagem Genialidade, de 
escala Sugoi ou superior. 


Gárgula de Abadia 


“Somos os defensores da noite!” 
— Os Gárgulas 


As gárgulas de abadia são criaturas feitas de pedra que por algum motivo escolheram 
um prédio para se estabelecer como protetoras. Elas são bastante frequentes em grandes 
cidades, que costumam ter construções repletas de gárgulas comuns — principalmente 
igrejas (por isso o nome). Ninguém sabe ao certo como elas surgem, mas especula-se 
que se tratam de manifestações divinas ou encarnações vivas das próprias construções ou 
cidades. O fato é que, uma vez que escolhem um edifício, elas acolhem ou atacam quem 
entra ali, dependendo de suas intenções. 










A 
RFO 
Gárgula de Abadi 
Golem de Entulho 





Construto Sagrado. Gárgulas de abadia podem comprar Magia Branca (mas não 
outras vantagens mágicas) pelo custo normal e lançar magias dessa escola pela metade do 
custo em PMs (arredondado para cima). 


Gárgula de Abadia, 19N 


F2 (esmagamento), H2, R4, A3, PdFO (esmagamento); 20 PVs, 20 PMs; Golem; Magia 
Branca, Sentidos Especiais (infravisão, visão aguçada e radar), Telepatia e Voo; Devoção 
(proteger e manter uma estrutura segura contra invasores). 


Táticas 

A gárgula sempre vai aguardar imóvel pela possibilidade de pegar a vítima surpresa 
no primeiro turno. A partir de então, lutará até ser destruída. Caso a gárgula voe, ela pode 
tentar levar a vítima para o alto (usando as regras para Segurar um Inimigo na pág. 25 do 
Manual SD&T Alpha), e arremessá-la de lá, causando 1d de dano para cada 1Om de queda 
(até um máximo de 5d). 


Tesouro 


Abadia do Gárgula de Abadia (1 PE): derrotando a gárgula protetora de um lugar, você 
torna-se o dono do prédio temporariamente! Ali você pode, por até duas vezes, recuperar 
todos os PVs de um personagem em 1d horas ou remover qualquer Maldição em 1d dias. 
Mais regras para estabelecimentos podem ser vistas em Tormenta Alpha, pág. 41. 


* Relíquia Indulgente (2 PES): gárgulas de abadia são abençoadas pelos deuses. 
Carregar o fragmento de uma gárgula que tenha perecido em combate permite ao portador 
ignorar por uma cena os efeitos de qualquer desvantagem. A relíquia tem quatro cargas. 
Esse item não funciona com quem tenha colaborado para a destruição da gárgula. 


Golem de Entulho 


“Ficou estranho, mas ao menos foi de graça.” 
— Rolanges Amassa-Treco, maga mendiga 


Golens podem ser construídos dos mais diversos materiais. Uma prova disso é que há 
magos especialistas em criar monstros sob medida para as maiores cidades: golens feitos 
de entulho! Com um corpo vagamente humanoide, são compostos por um emaranhado 
de partes desencontradas de tijolos, sapatos velhos, cacos de vidro, restos de comida e 
madeira podre. Tudo o que acaba no lixo pode compor um golem de entulho. 


Boatos dizem que há uma poderosíssima maga que vive pelas ruas de Valkaria — por 
loucura ou opção. Ela teria vários desses golens de entulho disfarçados como lixo comum, 
prontos para atacar quem tentar maltratá-la. 


Moldar Forma. Golens de entulho podem alterar as proporções do próprio corpo para 
assumir outras formas (não humanoides), mantendo mais ou menos o próprio tamanho. 
Por não terem nenhum ponto especialmente frágil, são imunes a acertos críticos. 


Golem de Entulho, 11N 


F3 (corte), H1, R2, Ai, PdFO (esmagamento); 10 PVs, 10 PMs; Golem; Arena (ci- 
dades), Membros Elásticos e Regeneração; Devoção (seguir as ordens de seu criador), 
Inculto, Maldição (sua Regeneração é feita a partir de detritos urbanos que recolhe, por isso 
ela só funciona em cidades) e Modelo Especial. 
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Táticas 

Golens de entulho funcionam muito bem em situações de perseguição urbana, onde 
levam grande vantagem (graças ao bônus de H+2 por Arena), regenerando ainda 1 PV por 
turno. Moldando o corpo para passar por obstáculos, também podem se disfarçar em meio 
a Sujeira para recuperar algum dano mais grave. Toda essa bagunça pode causar danos 
consideráveis tanto à distância (com Membros Elásticos) quanto corpo-a-corpo. 


Tesouro 


Luxo do Lixo (1 PE): é incrível o que se pode encontrar nos detritos de um golem 
de entulho repletos de energia mágica residual. Alguns têm a capacidade de reciclar itens 
mágicos que já não funcionam mais, 
recuperando duas cargas de uso. £ 

* Rainha da Sucata (2 PEs): 
o próprio golem de entulho derro- 
tado irá servi-lo até o fim da aventu- 
ra como um Aliado. Porém, 
devido aos danos causa- 
dos pelos heróis, ele recebe 
a desvantagem Insano (obsessivo) So 
e fica se mexendo de uma forma “£, 
engraçada, que lembra uma dança. *; 
Sempre que não estiver “dançando”, Sofre 
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Golem-Réplica : 


“Você não era canhoto?” 
— Jack Finney, escriba imperial 


Os Sszzaazitas conhecem um ritual capaz de 
criar golens com aparência e comportamento perfeitos-de 
seres vivos. E eles estão entre nós. Um golem-réplica é 
criado quando sszzaazitas raptam alguém e moldam uma 
cópia para receber todas as memórias e a aparência da 
vítima, quase sempre morta após a criação do construto. 
O sósia retorna ao convívio da família e amigos como 
se nada houvesse acontecido — entretanto, é possível 
notar um comportamento levemente diferente: perda de 
senso de humor ou o esquecimento de certos detalhes 


menores, por exemplo. os 
pm ç 


A única forma de saber da existência de um desses é segui-lo constantemente: a 
cada três meses, todos os golens-réplica de uma região se reúnem e compartilham as in- 
formações que descobriram no período. Por vezes, a reunião é presidida por um sacerdote 
SSZzaazita ou mesmo um avatar do deus da traição. Depois desse encontro, cada um volta 
à “vida normal”. 


Inócuo. Golens-réplica são mestres da dissimulação e conseguem parecer inocentes 
até quando estão atacando alguém! Sua Aparência Inofensiva sempre funciona, mesmo em 
personagens que já os tenham visto em combate. Personagens que entrem em uma luta já 
em andamento também são incapazes de atacar o golem por um turno. 


Golem-Réplica, 17N 


F, H4, R2, Aí, PdF1; 10 PVs, 10 PMs; Aceleração, Aparência Inofensiva e Sentidos 
Especiais (audição aguçada, infravisão, ver o invisível); Manipulação; Devoção (a missão 
para o qual foi criado). O golem-réplica tem mais 4 pontos de personagem para simular 
quem ele está copiando. 


q Táticas 

Golens-réplica só entram em combate direto quando isso faz parte do 
papel que precisam desempenhar. Fora isso, são esquivos e, caso 
sejam descobertos, vão preparar armadilhas (literais ou políticas) 
para surpreender os oponentes e trazer-lhes uma morte rápida. 
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A ec | Tesouro 
er 4 A Máscara do Traidor (1 PE): quando destruído, o 
RÁ VE y golem réplica revela sua verdadeira aparência: argila tratada 
(A Va Tá com venenos e sangue de vítimas sacrificadas. A face de 
barro pode ser retirada e utilizada como uma máscara, que 
permite ao portador assumir a aparência da pessoa que o 
golem-réplica copiava — um convite de Sszzaas para que 
o personagem torne-se também um conspirador. Contudo, 
0 veneno na máscara drena 1 PV por dia de utilização. Se 
utilizada por mais de três vezes, ela gera a necessidade de 
participar da próxima reunião profana dos golens-réplica e 
entregar-se a eles (0 personagem adquire Insano: obses- 
F sivo). Por fim, caso morrer devido 
“leg O USO da máscara, sua alma será 
RW” condenada à Venomia, o reino de 
ôszzaas (mais informações em 
Tormenta Alpha, pág. 178). 
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Horror Blindado 


“Na cara, não!” 
— James Hetch, guerreiro descuidado 


O horror blindado é uma armadura completa trabalhada com esmero, encimada por 
um elmo imponente. Normalmente é encontrada vazia, como um traje pronto para ser usa- 
do, com as manoplas repousando no cabo de uma espada ou machado apoiado no chão. 


Apenas quando alguém veste a armadura é que ela se revela, com os olhos emitindo 
um brilho escarlate e cruel. Quem vestiu o golem fica incapaz de agir, enquanto o próprio 
construto ganha vida, investindo contra os aliados da vítima. Atacá-lo é perigoso, uma vez 
que o prisioneiro sofre parte de todo o dano causado ao horror blindado. 


Confinamento Cruel. O horror blindado só é ativado quando alguém o veste. A vítima 
não consegue se movimentar, exceto para fazer força contra os movimentos do construto. 
Se fizer isso, o personagem perde 2 PVs, mas impõe um redutor de -2 na FA e FD do 
horror blindado até o fim da rodada. Magias e efeitos de toque não funcionam na vítima 
enquanto ela estiver dentro do horror blindado — caso isso seja tentado, o poder afeta 
apenas o construto. Qualquer dano sofrido é dividido igualmente entre o construto e a 
vítima confinada. 


Horror Blindado, 13N 


F (corte), H1, R2, A4, PdFO; 10 PVs, 10 PMs; Golem; Armadura Extra (corte, esma- 
gamento e perfuração) e Mentor (seu criador); Inculto e Modelo Especial. 


Táticas 

O horror blindado é quase sempre utilizado para enganar aventureiros gananciosos. 
Poucos resistem a uma armadura completa, especialmente as que brilham quando detec- 
tadas com magia. Por isso, ele permanecerá imóvel esperando até ser vestido por alguém, 
ou simplesmente não fará nada. 


Às vezes, um horror blindado pode ter ordens para não lutar, mas apenas jogar seu 
prisioneiro em uma masmorra ou mantê-lo preso dentro de si até que morra. O que pode 
acontecer bem mais rápido caso entre em combate: a única forma de remover a vítima é 
acabando com o construto antes dela. 


Tesouro 


Armadura Ordinária (1 PE): uma vez esgotadas as propriedades mágicas de um 
horror blindado, tudo o que resta é uma couraça vazia que garante um bônus de +2 em FD 
ao portador. Enquanto for usada, nenhum outro bônus mágico de Armadura funciona. Ela 
é bem ordinária mesmo. 


Ed é 
ft) 


+ Placa Blindada (8 PEs): eventualmente, ainda pode restar alguma centelha de 
energia mágica nas peças de um horror blindado. Uma parte dessa armadura, quando 
vestida, garante a compra de acertos críticos automáticos na FD por 2 PMs em vez de 1 PE. 


Inevitável 


“Tinha certeza que você estava incerto sobre isso.” 
— Inevitável, sobre a própria chegada 


Inevitáveis são construtos que têm a missão de encontrar e castigar aqueles que 
transgridem a ordem natural das coisas. Nativos dos planos de deuses que prezam pela 
justiça e honra, eles vêm à Arton para punir os crimes cometidos contra os princípios 
fundamentais do universo. 


A principal característica de um inevitável é a paciência. Ele pode levar anos na busca 
até cumprir o dever para o qual foi criado, atacando em certos momentos ou apenas espe- 
rando e preparando-se para a batalha final em outros. Apesar dos três tipos de inevitáveis 
não terem a mesma forma, todos são compostos de engrenagens e pistões aparentes, com 
olhos artificiais que emitem um forte brilho dourado. 


Magia Elemental. Inevitáveis podem comprar Magia Elemental normalmente. Além 
disso, cada tipo de inevitável tem um segundo poder próprio, visto adiante. 


Fado 


O fado é um construto de torso humanoide e corpo táurico, com uma armadura de 
bronze sobre os pistões e engrenagens que o compõe, aparentemente sem carregar nenhu- 
ma arma. Eles são responsáveis por punir aqueles que evitam a justiça — especialmente 
condenados fugitivos. 

Combate Táurico. Fados podem trocar um ataque normal por dois ataques imprecisos 
com F+1d por turno. 


Fado, 12N 


F2 (fogo), H3, R3, Af, PdFO; 15 PVs, 15 PMs; Aceleração, Magia Elemental e Voo; 
Reatores Igneos (veja adiante); Código de Honra (honestidade), Devoção (a missão para 
que foi criado) e Modelo Especial. 


Magias: 5 PEs em magias ligadas a rastreamento e dominação, como Sentidos 
Especiais, Criar Pântano e Nevoeiro de Hyninn. 


Táticas 
Uma vez que o alvo é encontrado, o fado usa Criar Pântano para dificultar uma fuga. 
Então, ativa seus reatores ígneos para paralisar a vítima e atacá-la enquanto está indefesa. 





ee, Re h 
Ele repete essa estratégia até ser destruído ou até que a vítima esteja fraca o suficiente para Magias: 10 PEs em magias ligadas a disfarce ou que explorem os pontos fracos da 
ser capturada e levada à justiça — a não ser que a sentença seja a morte. Nesse caso, O vítima, como Ilusão, Invisibilidade e Ferrões Venenosos. 
próprio fado irá executar a pena, sem cerimônia. 
Táticas 

Tesouro Probos sempre estudam com calma o alvo antes do combate, buscando ter uma boa 

Asas Retráteis (2 PEs): um conjunto de asas douradas capazes de fazer o herói voar! ideia de suas capacidades, antes de se revelar. Em combate, buscam ficar 
Abrir ou recolher as asas gasta um movimento. Infelizmente, apesar de muito bonitas, elas a distância corpo-a-corpo, para intercalar ataques com Força e magias. 


são pesadas e ao serem utilizadas reduzem a H do personagem em voo pela metade. 


*r Reatores Ígneos (5 PEs): um 
par de manoplas que geram correntes 
de chamas. Oferecem Membros 
Elásticos, Paralisia e personalizam o 
dano de F por fogo. Entretanto, eles 
são difíceis de operar: 0 personagem não 
pode se movimentar no turno em que 
ataca com eles. Se tiver Aceleração, 
conseguirá se movimentar e atacar 
normalmente, mas não irá receber 
os benefícios normais da vantagem. 


Caso percebam que serão derrotados, procuram fugir para adequar as 
estratégias de confronto em um próximo combate. 
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Tesouro 


Lentes de Rastreio (2 PEs): o par de lentes que formam 

os olhos do probo podem ser acopladas em um óculos, 
oferecendo Infravisão e Radar. Contudo, enquanto usar 
as lentes, 0 personagem só enxerga em preto e branco. 


xr Placa de Magia Ágil (20 PEs): uma placa de liga 
metálica com runas arcanas, que pode ser instalada 
no personagem com um teste Médio da perícia 
Máquinas, proporcionando os mesmos efeitos 
do poder de acelerar magia do probo. Só 
pode ser utilizada por construtos que também 
Saibam utilizar magia. 


Probos têm um corpo huma- 
noide, vestindo armaduras douradas 
e mantos vermelhos, portando 
espadas brilhantes. São criados para 
lidar com traições, punindo aqueles 
que quebram um contrato, voto, acordo ou juramento com repercussões 
sérias. São os mais falantes entre os inevitáveis, sempre tentando obedecer todas as 
normas de etiqueta — como saudações e apresentações — antes de se ocupar de seus 
assuntos. Sua tarefa é lidar com aqueles que faltam com a própria palavra propositalmente, 
ignorando quem agiu contra a vontade ou quebrou um contrato por acidente. 


Acelerar Magia. Um probo pode lançar magias usando um movimento, em vez de 
uma ação e também atacar no mesmo turno. Contudo, magias lançadas assim gastam 
o dobro de PMs. 


F3 (frio), H2, R3, AZ, PdFO; 25 PVs, 15 PMs; Magia Elemental, Magia Irresistível II, 
Pontos de Vida Extras e Sentidos Especiais (infravisão, radar e visão aguçada); Código 
de Honra (heróis) e Devoção (a missão para qual foi criado). 


Parcus 


Parcus são construtos com grandes corpos 
humanoides feitos de metal negro vestindo uma 
armadura dourada. Eles são os inevitáveis ligados à 
morte, caçando aqueles que buscam escapar do destino 
final. Todos que tentam prolongar suas existências além do 
período natural (como liches) podem se tornar seus alvos. Eles 
caçam aqueles que fizeram coisas abomináveis para escapar 
da própria morte (como sacrificar uma pessoa inocente) 
= e até mesmo aqueles que usam mágica para lograr a 
( » morte (com Ressurreição). 


sentença. O parcus gasta uma ação e 5 PMs para 
impor ao adversário um teste de R. Caso o alvo falhe, ele 
tem algum poder de kit (à escolha do parcus) cancelado 
até o fim do combate. 
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Parcus, 328 

F3 (esmagamento), H4, R6, A8, PdFO (elétrico); 30 PVs, 
50 PMs; Armadura Extra (magia), Energia Extra, Magia 
Elemental, Paralisia, Pontos de Magia Extras x2, Resis- 
tência à Magia e Toque de Energia (elétrico); Código 
de Honra dos Heróis, Devoção (a missão para que foi 
criado), Modelo Especial e Restrição de poder (gastam 
duas vezes mais PMs quando usam magias e vantagens 
em criaturas que não tenham ligação com a sua missão). 


Magias: 10 PEs em magias ligadas à proteção e defesa. 


manoide movido a vapor, lento e barulhento, com engrenagens se 
chocando e nuvens de vapor chiando enquanto avançam 
devagar para cumprir ordens simples. 


Guardas leais e incorruptíveis, soldados mecânicos 
tornaram-se muito desejados por nobres. Porém, por substituir 
pessoas de verdade, eles despertam ressentimentos tanto 
contra os goblins que os criaram quanto das famílias de 
soldados que perderam seus empregos. Histórias de mi- 
licianos que se negaram a ajudar pessoas que tenham 
Lages: E as a E Um soldado desses estão se tornando comuns... 
ss Te AC ANDO Escolta Atrapalhada. O soldado mecânico é 
o: NM “BW muito prestativo em cumprir ordens, mas não em 
interpretá-las. Quando agir como um Aliado sob 
comando, role 1d: com resultado par, ele recebe 
+2 nas jogadas de FA e FD até o fim do combate. 
Com resultado ímpar, os ataques naquele turno 
serão considerados imprecisos. Ele pode rolar novamente na 
próxima rodada. 


Soldado Mecânico, 9N 


F2, H1, R1, Aí, Pd; 5 PVs, 5 PMs; Adaptador, Ataque 
Especial (Jato de Vapor: PdF) e Invulnerabilidade (força); 
Devoção (obedecer seu dono), Inculto e Maldição (Lento: 
só pode fazer um movimento ou ataque por rodada. Se 

comprar Aceleração pode atacar e se mover normalmente, 
mas não recebe os benefícios normais da vantagem). 












Táticas 
Quando entra em combate, o parcus lança sobre a própria armadura 

a magia Resistência de Helena, garantindo Armadura Extra contra todos os 

ataques. Uma vez próximo do inimigo, vai usar Paralisia para deixá-lo 

indefeso. Se ficar cercado, irá gastar muitos PMs em Toque de 

Energia, sempre mantendo alguns PMs de reserva para ativar a 

Energia Extra. 


Tesouro 


Amplificador Energético (2 PEs): Essa pequena pedra 
recoberta por metal reduz o gasto de quaisquer magias e poderes 
ligados à eletricidade em —1 PM, cumulativo com qualquer outra 
vantagem ou poder de kit. 


+ Armadura Antimagia (20 PEs): o metal da armadura 
do parcus pode ser reforjado em armaduras menores, que 
concedem Armadura Extra (magia) e Resistência à Magia. 
Seus efeitos só funcionam em criaturas que tenham alguma 
vantagem mágica. 


Táticas 
O soldado mecânico luta com os próprios punhos 
ou qualquer arma que lhe seja entregue. Quando é 
ordenado a destruir alguém, persegue o alvo em linha 
reta, demolindo como puder os obstáculos no caminho. Ele 
lutará até derrotar o oponente, ser destruído ou ordenado a 
fazer outra coisa. 


Soldado Mecânico 


“Isso (tic) fica satisfeito (clac) em servir (klang) 
para (trec) alguma (kling) coisa.” 


— Badaloque, soldado mecânico Tesouro 


Rebimboca da Parafuseta (1 PE): os goblins usam nesses 
construtos pecinhas difíceis de achar. Elas concedem dois acertos 
automáticos em testes da perícia Máquinas antes de quebrar. 


A maior parte das engenhocas goblins são completamente inúteis ou 
perigosas demais para uso cotidiano. Mas até eles acertam de vez em quando. O 














Feras 


A imensa variedade de vida animal e vegetal que existe na Terra também é encon- 
trada em Arton, ainda que às vezes as criaturas sejam muito maiores e perigosas que as 
versões que conhecemos. Juntas, elas são conhecidas como feras. A maior parte dos 
seres vivos que não têm poderes místicos, habilidades sobrenaturais ou linguagem fazem 
parte desse grupo. 


Abelha Feral 





“Não somos muitos! Somos um! Este é o poder do Enxame!” 
— Lorde Enxame, na ocasião com oitenta metros de altura 


Insetos sociais extremamente agressivos quando perturbados, abelhas ferais são um 
espetáculo natural difícil de crer. Medem quase um metro de comprimento, vivendo da 
coleta do pólen de flores igualmente grandes. Suas impressionantes colmeias podem ser 
confundidas com colinas e abrigam até 1dx 100 indivíduos! 

Além das operárias e zangões (menores e sem ferrão), toda colmeia tem uma rainha, 
grande como um cavalo. Embora poderosa, ela raramente luta, sendo protegida pelas 
outras e usando sua inteligência superior para coordenar os ataques do enxame. A rainha 
também pode comunicar-se com outros seres inteligentes, sendo até capaz de negociar 
acordos — mas sempre mantendo a sobrevivência do enxame em primeiro lugar. 

Paralisia. Pelo custo normal em PMs, a abelha feral pode imobilizar a vítima com as 
patas dianteiras. Picando com o ferrão, ela pode usar essa vantagem sem gastar PMs; o 
ferrão se solta e fica preso na vítima, bombeando veneno, mantendo-a paralisada até ser 
removido por alguém (exige um movimento). A abelha morre uma hora após perder o ferrão. 


Abelha Feral Operária, 9N 


Fi (esmagamento), H3, R2, Ai, PdFO (perfuração); 10 PVs, 10 PMs; Sentidos Espe- 
Ciais (radar e visão aguçada) e Voo. 


Abelha Feral Rainha, 268 


F2 (esmagamento), H2, R6, As, PdF3 (perfuração); 30 PVs, 30 PMs; Ataque Especial 
(Enxame Assassino: PdF; amplo e paralisante), Sentidos Especiais (todos) e Voo. 


Táticas 

Atacam em bandos de 1d+-6 indivíduos. Escolhem vítimas aleatórias, evitando o uso 
do ferrão num primeiro momento. Quando uma abelha é derrotada, aquele que a derrubou 
passa a ser alvo prioritário do enxame. A cada turno, uma abelha tenta usar a picada para 
paralisar um oponente enquanto as demais atacam. Quando está presente, a rainha coorde- 
na as operárias (elevando sua H3 para H4) ou usa seu Ataque Especial. 
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Tesouros 


Mel (1 PE): toda abelha feral carrega consigo uma quantidade de mel capaz de 
alimentar o equivalente a dez refeições. 


»* Ferrão Paralisante (3 PE): o ferrão da abelha feral pode ser esculpido como 
uma adaga, flecha, espada curta ou arma similar, tornando os ataques do personagem 
paralisantes: além de causar dano, os ataques funcionam como a vantagem Paralisia (com 
o custo normal em PMs). 
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Apis, a Abelha-Imperatriz 


“Só há um propósito para o enxame: servir à minha vontade!” 
— Apis, falando sozinha 


Na região oeste de Arton, em um lugar praticamente inacessível no coração da 
cordilheira de Lannestull fica Tzeh'collmah, a maior colmeia de todo o mundo. A estrutura 
impossível é tão grande que se apoia sobre três montanhas e abriga milhares de abelhas 
ferais e centenas de rainhas! 


É ali que vive Apis, a Abelha-Imperatriz. Com 150 metros de comprimento, ela é tão 


grande que um infinito de abelhas comuns vivem dentro dela, agindo como se fossem 
células de seu imenso corpo. Não por menos, ela é a divindade menor das abelhas. 


Apis, a Abelha-Imperatriz, 60Ki 

F3 (esmagamento), H6, R10, A5, PdF5 (perfuração); 100 PVs, 50 PMs. 

Kits: Arqueira (chuva de disparos); Divindade Menor (regeneração divina e superca- 
racterística) e Guerreira Veloz (ataque massivo). 

Vantagens: Atroz; Arena (Tzeh'collmah), Ataque Especial (Turbilhão das Farpas Infer- 
nais: PdF; amplo, paralisante, penetrante e teleguiado), Magia Elemental, Nicho (abelhas), 
Resistência à Magia, Reflexão, Sentidos Especiais (todos), Telepatia, Tiro Múltiplo e Voo; 
Manipulação; O Enxame (veja adiante). 

Ataque Massivo: uma vez por combate, Apis pode efetuar 1d+R ataques usando Tiro 
Múltiplo com dano máximo, como se tivesse rolado um crítico para todos eles. 

Atroz: criaturas atrozes calculam PVs como Rx 10, recebem Armadura Extra contra 
dano Físico e Modelo Especial (grande). 





t do 






Chuva de Disparos: Apis gasta metade dos PMs para usar Tiro Múltiplo (cada dois 
ataques custam 1 PM). 


| Nicho: Apis é a divindade menor das abelhas, sendo automaticamente bem-sucedida 
em qualquer teste que as envolva. 


Regeneração Divina: Apis pode recuperar por turno uma quantidade de PVs igual ao 


(E dobro de sua R, ou pode cessar esse efeito para recuperar por turno um número de PMs 
No igual à sua R. 

a, Ar Se ; : 

de Supercaracterística: o PdF de Apis é considerado de uma escala superior. 


Abelha-Grifo 


Táticas 

Apis não entrará em combate direto se puder evitar, usando o Enxame para enviar 
hordas infindáveis de abelhas enquanto faz disparos com PdF (em escala Kami). Ela não 
se importa de matar as próprias aliadas com seu Ataque Especial Amplo sempre que um 
| número suficiente de inimigos possa ser atingido (o que é algo fácil de se conseguir: esse 
ataque tem 160 metros de diâmetro)! Se alguém for irritante o suficiente, ela irá se manter 
distante usando Voo, sempre atacando com disparos até encontrar uma situação favorável 
para usar um Ataque Massivo em escala Kami e encerrar a questão. 


Apis, a Abelha-Imperatriz 


















Tesouros 


+ O Enxame (20 PEs): você adquiriu autoridade sobre muitas das abelhas que vivem 
no corpo da deusa. Por 10 PMs, você pode invocá-las: elas atacam todos os adversários 
| | envolvidos no combate causando 10 pontos de dano que não podem ser absorvidos de 
| | nenhuma maneira. 

| 


Abelha-Grifo 


“Claro que ninguém nunca viu a rainha. 
Como ver um bicho que nunca sai da toca?” 
— Galtan Silversong, bardo da Gazeta do Reinado 





As abelhas-grifo são insetos que lembram grandes felinos. 
O corpo é coberto por uma carapaça preta e amarela, com pelos 
em alguns pontos. Quando caminham, utilizam as quatro patas 
traseiras, deixando as dianteiras recolhidas, usando-as apenas para agarrar 
presas. Também têm um ferrão abdominal, que carrega um poderoso veneno. 
Contudo, as abelhas-grifo só utilizam esse ataque como um último recurso, já que a 
perda do ferrão causa a morte da criatura. 


A Vivem em colmeias gigantescas, verdadeiras cidadelas com paredes de cera rígida 
que abrigam centenas de indivíduos, divididos entre operárias, guerreiras e zangões. As 


mais comuns são as guerreiras — as únicas que de fato deixam a colmeia. As operárias 
permanecem no interior produzindo vastas quantidades de mel. Já os zangões são reprodu- 
tores inofensivos, vivem apenas para fecundar a rainha. 


Agilidade. Abelhas-grifo estão entre os mais rápidos animais de montaria existentes. 
Elas consideram o dobro da H para calcular a velocidade e altura de voo e podem se manter 
em Velocidade Máxima indefinidamente (Manual SD&T Alpha, pág. 69). 


Abelha-Grifo Operária, 9N 
FO (perfuração), H2, R2, A2, PdFO; 10 PVs, 10 PMs; Aceleração, Paralisia, Sentidos 
Especiais (radar e visão aguçada) e Voo; Devoção (proteger a colmeia). 


Abelha-Grifo Guerreira, 13N 
F2 (perfuração), H4, R3, Al, PdFO; 15 PVs, 15 PMs; Aceleração, Paralisia, Sentidos 
Especiais (radar e visão aguçada) e Voo; Devoção (proteger a colmeia). 
















Táticas 

Abelhas-grifo atacam em bandos de td+3 indivíduos. Usam Aceleração para se 
aproximar do alvo, atacar e se afastar novamente voando, sempre procurando ficar fora 
de alcance de ataques corpo-a-corpo. Para proteger a colmeia, tentam lidar com o grupo 
inteiro em vez de focar ataques em um único indivíduo. Por isso, irão deixar todos os 
oponentes Perto da Morte e paralisados, para só então matá-los. Não atacam personagens 
caídos e imóveis (inclusive se estiverem fingindo). 


Tesouros 


Cera (1 PE): usada na construção da colmeia, serve para a fabricação de armaduras 
muito leves, garantindo um bônus de FD+2. 

Mel (1 PE): altamente nutritivo, um gole é capaz de sustentar uma pessoa por um 
dia. A abelha traz consigo uma quantidade suficiente para cinco refeições completas de um 
humano (ou metade disso se você for um ogre ou alguém que come muito). 


Aranha Brutal 


“Como vou encontrar sua líder? Vocês são todas iguais!” 
— Andreas, guerreiro aposentado 


Aranhas brutais são aracnídeos do tamanho de cavalos e habitam principalmente 
cavernas e florestas. Apesar de agressivas e territoriais, é comum encontrá-las em grupos 
que podem variar de bandos com 1d membros até colônias inteiras, governadas por uma 
rainha-mãe inteligente. 

Apesar do tamanho, elas caçam usando a tática clássica: espalham teias em pas- 
sagens entre árvores e corredores e esperam pacientemente pelas vítimas. Como a teia é 
praticamente invisível e colocada de maneira estratégica, pode ser muito difícil vê-la até ser 
tarde demais... 

Teia. Aranhas brutais podem reproduzir os efeitos da magia Teia de Megalokk pela 
metade do custo em PMs. Esse poder não é considerado mágico. Uma aranha pode andar 
pela própria teia sem se enredar. 


Aranha Brutal, 9N 


F2, H3, R2, Al, PdFO; 10 PVs, 10 PMs; Aceleração, Invisibilidade, Paralisia e Sentidos 
Especiais (infravisão e visão aguçada); Dependência (carne fresca) e Monstruosa. 


Aranha Brutal Rainha-Mãe, 36S 


F3, H6, Rô, A3, PdF2 (químico); 50 PVs, 45 PMs; Atroz; Aceleração, Arena (suas 
teias), Forma Alternativa (humanoide), Invisibilidade, Magia Elemental e Negra, Membros 
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Elásticos, Pontos de Magia Extras x2 e Sentidos Especiais (infravisão e visão aguçada); 
Quelíceras da Rainha-Mãe (veja adiante); Dependência, (carne fresca) e Monstruosa. 


Magias: 20 PEs em magias de dominação e invocação. 


Atroz: criaturas atrozes calculam PVs como Rx 10, recebem Armadura Extra contra 
dano Físico e Modelo Especial (grande). 


Táticas 

As teias das aranhas brutais são difíceis de enxergar, notá-las exige um teste de 
H-1 (ou H+2 com Visão Aguçada). Qualquer um que caia na teia ficará enredado e será 
considerado indefeso até o próximo turno. A aranha se aproveita disso e usa Paralisia no 
turno seguinte para devorar a vítima com o mínimo esforço. 


Em áreas onde há monstros mais poderosos, que poderiam destruir suas armadilhas, 
a aranha ativa a Invisibilidade e aguarda a aproximação de uma vítima em potencial, para 
então disparar a teia. Elas também podem abandonar a tática furtiva e simplesmente 
perseguir a vítima usando Aceleração. 































Tesouro 


Lança-Teias (2 PEs): as glândulas produtoras de teia do monstro permitem ao porta- 
dor se locomover normalmente pelas paredes ou pelo teto. 


> Quelíceras da Rainha-Mãe (30 PEs): o par de pinças que a aranha-rainha tem ao 
lado da boca pode ser usado como arma, garantindo ao herói F+2 e dano mágico. Elas 
também permitem que usuários de Magia Negra possam conjurar magias dessa escola pela 
metade do custo em PMs. 


Asa-Assassina 


“Olha o bicho vindo!” 
— Vicious Deadspace, guerreiro (antes de ser decapitado) 


Asas-assassinas são mariposas com o tamanho de pequenos pássaros. Suas asas de 
cores metálicas podem atingir até meio metro de envergadura, além de serem cortantes e 
muito afiadas — um ataque certeiro pode decapitar um humano. Alimentam-se de frutas e 
insetos, mas atacam qualquer criatura que invada seu território. 


Asas Vorpais. Caso a asa-assassina consiga um acerto crítico, a vítima deve fazer 
imediatamente um teste de Armadura: se falhar, será decapitada. Se tiver sucesso, sofre 
dano crítico normal. Construtos, mortos-vivos (exceto vampiros) e criaturas com várias 
cabeças (como hidras) não morrem devido a esse ataque; em vez disso, sofrem apenas 0 
dano normal. 


Asa-assassina, 6N 


F2 (corte), H2, RO, AO, PdFO; 1 PV, 1 PM; Aceleração, Sentidos Especiais (infravisão 
e visão aguçada) e Voo; Fúria. 


Asa-assassina Alfa, 10N 


F2 (corte), H3, R1, AO, PdFO; 5 PVs, 5 PMs; Aceleração, Arena (seu território), Ataque 
Especial (F), Sentidos Especiais (infravisão e visão aguçada) e Voo; Fúria. 


Táticas 
Assim que identificam um invasor no território, asas-assassinas gastam 1 PM para 


ativar Aceleração, aproximando-se, atacando e afastando-se no mesmo turno. Irão repetir 
essa tática até que uma delas morra, quando entram em Fúria automaticamente. 


O bando de 1d+1 indivíduos irá perseguir os alvos até conseguir afugentá-los (ou 


cortar suas cabeças, o que acontecer primeiro). A asa-assassina alfa nunca se afasta 
do território, recebendo H+2 por Arena. Mais inteligente do que o resto do grupo, ela irá 





rs DÊ esperar pela oportunidade perfeita para realizar um Ataque Especial. 






a, 
á 


ç: 


Tesouro 


Asa Assaz Assassina (1 PE): esse acessório escasso dá acesso a sucessos decisivos 
em suas ações até cessar a missão (piadas sonoras à parte, esse item lhe dá direito a 
quatro acertos críticos automáticos em ataques antes de perder o fio). 


Baleote 


“Valeu à pena vir aqui só pra poder ver isso.” 
— Jim, o bardo, diante de uma revoada de baleotes 


Durante uma das várias passagens por outros planos de existência, Vectora entrou em 
contato com um estranho grupo de animais: os baleotes. Eles de fato lembram pequenas 
baleias com quatro ou cinco metros de comprimento e que pesam em torno de seiscentos 
quilos. E o mais incrível sobre eles: são capazes de “nadar” nos céus. Atraídos pelo campos 
de levitação, bandos de baleotes passaram a acompanhar a Cidade Voadora através do 
continente. 

Com o passar dos anos, espalharam-se por toda Arton. Em estado selvagem, vivem 
em grupos de 2d indivíduos. Muito mais dóceis e fáceis de treinar que grifos, eles logo 
foram adotados como montarias voadoras pela milícia de Vectora, além de domesticados 
para fins comerciais. A forma exata como se alimentam é curiosa: eles “pastam” nas 
nuvens, absorvendo delas todos os nutrientes que precisam. 

Descarga Elétrica. O Toque de Energia dos baleotes funciona também à distância, 
respeitando o limite de alcance do PdF. 


Baleote Selvagem, 9N 


Fl (esmagamento), H2, R2, Aí, PdFO (elétrico); 10 PVs, 10 PMs; Sentidos Especiais 
(radar e visão aguçada), Toque de Energia (elétrico) e Voo. 


Baleote da Milícia de Vectora, 14N 


F1 (esmagamento), H2, R3, A3, PdFi (elétrico); 15 PVs, 15 PMs; Aceleração, Sentidos 
Especiais (radar e visão aguçada), Toque de Energia (elétrico) e Voo. 


Táticas 

Criaturas mansas, baleotes não costumam atacar mesmo quando incomodados, pre- 
ferindo fugir voando. Mesmo assim, como arma defensiva, eles podem acumular energia 
em seus corpos, que emitem a partir do focinho usando o poder Descarga Elétrica. Quando 
percebem um membro do grupo em perigo, mais deles podem atacar um mesmo alvo, 
procurando distrair o oponente para que o bando inteiro fuja. 





Tesouro 


Nariz Elétrico (1 PE): o focinho do baleote tem a capacidade de produzir energia, 
disparando raios elétricos. Garante um bônus de +2 em PdF, mas muda o tipo de dano para 
elétrico. Capaz de disparar duas cargas. O baleote não sobrevive à extração do focinho e 


vendê-lo é considerado um crime em Vectora. 4 = 
za | mo 
Pele Volátil (1 PE): o couro dos baleotes pode ser tratado por um personagem com US 
a vantagem Alquimista ou a perícia Animais para que não perca parte de sua capacidade À = 
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Beijo de Tenebra 


“E quem não quer um?” 
— Ariandra, últimas palavras 


Beijos de Tenebra são aranhas de tamanho minúsculo que habitam locais úmidos com 
pouca ou nenhuma iluminação, principalmente cavernas. São praticamente indetectáveis 
pelo tato ou visão e inoculam um veneno que, se não for tratado a tempo, pode ser mortal. 


Seu nome foi dado pelos anões, que acreditam que a própria Tenebra as enviou para 
proteger Doherimm, uma vez que eles são imunes ao veneno delas. Muitas são as histórias 
sobre aventureiros de outras raças que tentaram descobrir a localização do reino secreto e 
pereceram, vítimas dessas pequenas criaturas. 


Tamanho Ínfimo. Beijos de Tenebra são muito difíceis de ver. Apenas personagens 
com Sentidos Especiais ligados à visão podem detectá-las. 


Veneno Silente. A picada de uma beijo de Tenebra não causa dano e nem mesmo 
é sentida, mas exige da vítima um teste de R que o mestre rola em segredo. Se falhar, o 
veneno fará efeito após 1d horas, quando o personagem começa a perder 2 PVs por turno 
até morrer. Um teste Médio de Medicina ou a magia Cura Mágica são capazes de neutralizar 
totalmente a ação do veneno. Personagens com Armadura Extra ou Invulnerabilidade (qui- 
mico), anões e orcs são imunes. 


Beijo de Tenebra, 3N 
FO, H3, RO, AO, PdFO, 1 PM, 1 PV; Sentidos Especiais (infravisão e visão aguçada). 


Táticas 
Exceto pelo seu veneno, a beijo de Tenebra em si é insignificante. O problema é que 


sua mordida não é notada: geralmente só se percebe que houve uma picada quando o efeito 
tóxico já está em ação e não há mais tempo para agir. 
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Tesouro 


Peçonha Debilitante (1 PE): um personagem com Alquimista e alguma vantagem 
mágica pode usar o veneno dessas aranhas para fabricar uma poção que, quando arre- 
messada sobre um alvo, cancela uma Armadura Extra ou Invulnerabilidade dele até o fim do 
combate. Contudo, é necessário caçar uma grande quantidade delas para cada dose (cerca 
de 2d bichos, correndo o risco de ser picado no processo). 


Besouro Bestial 


“Mas é uma BESTA mesmo!” 
— Tylara, sobrevivente da tragédia de Ghodart, sobre o irmão 


Com um massivo corpo de aproximadamente três metros de comprimento e protegido 
por uma grossa carapaça quitinosa, o Besouro Bestial é um verdadeiro encouraçado da 
natureza. As mandíbulas entrecruzadas desses insetos são tão afiadas que são capazes de 
cortar um carvalho ao meio! 

Apesar de terem asas, besouros bestiais não conseguem voar devido ao tamanho e 
peso. São fortes, agressivos e muito territorialistas, não permitindo que outras criaturas 
de grande porte permaneçam próximas ao local onde vivem. Felizmente, são encontrados 
apenas nas profundezas das mais densas florestas. 

Mandíbulas Poderosas. Quando um personagem é atingido pela mordida do besouro 
bestial, além de receber o dano (corte), deve ser bem-sucedido em um teste de Armadura 
ou perderá 1 ponto nessa característica. Qualquer proteção não mágica que o usuário esteja 
vestindo fica inutilizável até ser reparada. Pontos perdidos dessa forma são recuperados à 
proporção de um por dia. 


Besouro Bestial, 12N 

F3 (corte), H1, R2, A4, PdFO; 20 PVs, 10 PMs; Atroz; Arena (ermos), Ataque Especial 
(F; penetrante) e Sentidos Especiais (infravisão e radar); Casco Poderoso (veja adiante); 
Fúria e Monstruoso. 

Atroz: criaturas atrozes calculam PVs como Rx10, recebem Armadura Extra contra 
dano Físico e Modelo Especial (grande). 


Besouro Bestial Alfa, 30S 

FO (corte), H2, R5, A8, PdF (esmagamento); 50 PVs, 25 PMs; Atroz; Arena (ermos), 
Ataque Especial (F; penetrante), Reflexão e Sentidos Especiais (infravisão e radar); Casco 
Poderoso (veja adiante); Fúria e Monstruoso. 


Táticas 
Devido à casca poderosa que proporciona uma alta Armadura, é muito difícil ferir 
um besouro bestial. Ele se aproveita disso para aguardar pelo momento certo de usar o 
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Ataque Especial contra o tanque do grupo, buscando reduzir suas proteções. Há uma boa 
possibilidade dele entrar em Fúria durante esse processo, mas mesmo assim, irá guardar 
alguns PMs para caso seja necessário usar Reflexão (exceto se for obrigado a usar Casco 
Poderoso muitas vezes). 


Tesouro 


Braçadeiras-Mandíbulas (2 PEs): as mandíbulas de um besouro bestial podem ser 
trabalhadas por alguém com Arte ou Máquinas para que se possa encaixar os braços e 
usá-las como armas, garantindo o poder Mandíbulas Poderosas (veja acima). Entretanto, 
elas são muito pesadas e só podem ser utilizadas por personagens com F3 ou maior. Além 








disso, enquanto estiver usando as braçadeiras, as duas mãos ficam ocupadas (é preciso 
usar as duas para que funcionem). 

+ Casco Poderoso (8 PEs): a carapaça de um besouro bestial pode ser utilizada como 
material para armaduras, garantindo ao personagem gastar 2 PMs em vez de 1 PE para 
comprar um crítico automático em sua defesa, por um número de vezes ao dia igual sua A. 


Besouro de Azgher 


“Eles estão vindo! E são milhares!” 
— Jenny Silver, rastejante de masmorras 


Insetos negros com uma marca dourada em forma de sol no casco, os besouros de 
Azgher medem cerca de dez centímetros de comprimento. Carnívoros, são encontrados 
em tumbas e pirâmides protegidas pelo Deus-Sol. Sua potente mordida é uma das mais 
dolorosas entre os insetos. 

Quando passam por períodos de escassez de luz e comida, se transformam em cascas 
petrificadas, semelhantes a joias. Nesse estado, podem continuar existindo eternamente. 
Porém, até mesmo a umidade presente na respiração de pessoas, o calor de tochas ou 
intensa movimentação podem despertá-los desse sono. E se acordarem, estarão famintos. 
Por isso, são excelentes guardiões de tesouros. 

Mordida Dolorosa: o Ataque Especial do besouro de Azgher oferece um bônus 
adicional de +1, pelo custo normal em PMs (Ataque Especial Il garante F+5 por 2 PMs, 
por exemplo). 


Besouro de Azgher, 6N 

FO (corte), H2, R1, AO, PdFO; 5 PVs, 5 PMs; Ataque Especial (F), Imortal, Sentidos 
Especiais (audição aguçada e radar) e Voo; Maldição (no escuro só podem fazer um 
movimento ou ação por rodada). 


Enxame de Besouros de Azgher, 15N 


F3 (corte), H2, R4, AZ, PdFO; 40 PVs; Horda; Imortal, Membros Elásticos, Sentidos 
Especiais (audição aguçada e radar) e Voo. 


Horda: hordas calculam PVs como Rx10, mas não têm PMs. Também não realizam 
movimentos, já que estão vindo de todos os lugares. Ataques de uma horda são sempre dire- 
cionados simultaneamente contra todos os inimigos (só se rola a FA uma vez por turno, que será 
a mesma para todos os oponentes). Além disso, elas tem Vulnerabilidade a ataques de área. 


Táticas 

Individualmente, exceto pela mordida (quase sempre um Ataque Especial), os besouros 
de Azgher são fracos. Quando alguns deles despertam, voam em direção ao alvo e, como 
não temem a morte, não desistem da luta até serem completamente destruídos. O problema 
é que lutar contra alguns deles pode fazer todo o enxame despertar para atacar os heróis... 


Tesouro 


Casco de Ébano (1 PEs): a carapaça negra e brilhante do besouro de Azgher pode 
ser usada como amuleto, conferindo imortalidade temporária ao portador: ela garante duas 
utilizações de Imortal | ou uma de Imortal Il, então perde seu efeito. 


+ O Escaravelho do Diabo (5 PEs): um besouro de Azgher reduzido a O PVs pode ser 
incrustado em uma arma por um personagem que tenha Alquimista e a perícia Máquinas, 
tornando-a uma arma +2 contra humanos, semi-humanos e humanoides. Entretanto, isso 
é um crime para o Deus-Sol, que amaldiçoa o usuário fazendo com que ele sempre perca a 
Iniciativa enquanto carregar a arma. Além disso, servos de Azgher o enxergarão como um 
profanador e farão o possível para tomar a espada de você e condená-lo. 


Bulette 


“Não olhe pra mim. Eu avisei que os camelos estavam agitados.” 
— Zufihd, guerreiro da tribo Sar-Allan 


O buleite parece tanto com um tubarão (só que com quatro patas curtas e grossas) 
que também é conhecido como selako da terra. A parte superior do corpo é recoberta 
por uma carapaça, terminando numa poderosa mandíbula. Criaturas solitárias, se reúnem 
apenas uma vez ao ano, na época do acasalamento. São escavadores naturais, nadando 
sob o solo e entre as dunas do Deserto da Perdição à procura de presas. Não precisam 
dormir e vivem apenas para comer. Por esse motivo estão sempre em busca de alimento e 
não constroem covis. 


Engolir. Bulettes podem tentar engolir uma vítima que esteja à distância corpo-a-corpo 
gastando um movimento. Ambos jogam 1d+F. Caso o bulette consiga um valor mais alto, O 
alvo é engolido. Uma vez dentro do monstro, é considerado indefeso, sofrendo 2d pontos de 
dano químico por turno. Para libertar a vítima (ou se libertar), é necessário causar 5 pontos 
de dano ao bulette em um mesmo ataque. 


Subterrâneo. Bulettes podem respirar e se mover em velocidade normal sob a terra. 
Eles também recebem bônus de H+1 para apanhar alvos indefesos. 


Bulette Jovem, 7N 


F3 (corte), H2, R1, AZ, PdFO; 5 PVs, 5 PMs; Sentidos Especiais (audição aguçada e 
radar); Monstruoso. 


Bulette Adulto, 13N 


F4 (corte), H2, R2, A4, PdFO; 10 PVs, 10 PMS; Invisibilidade e Sentidos Especiais 
(audição aguçada e radar); Monstruoso. 
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Táticas 

Bulettes “nadam” invisíveis sob a areia, rondando presas e surgindo apenas quando 
estão em distância segura para o bote, que fazem com o poder de Engolir. Atacam qualquer 
um, não importando a quantidade ou o tamanho dos oponentes e não fogem, lutando até 
O fim do combate. 
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Ná, “= E Dentes de Bulette (5 PEs): os dentes dessa criatura podem ser trabalhados por 
(! | ars um personagem com alguma vantagem mágica além de Arte ou Máquinas 
SM, para criar um colar mágico. Ele permite, uma vez por combate, gastar 3 PMs 
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e para resistir a um ataque que reduziria seus PVs a zero, ficando com 

1 | 1 PV em vez disso. 

WE | *r Carapaça de Bulette (30 PEs): as placas que formam 7 

a carapaça do monstro podem ser utilizadas para a fabricação qq 

de uma armadura ou escudo, que oferece A+1 e a capacidade 

de se mover sobre (e sob!) a areia em velocidade normal, além 

de permitir ao usuário gastar 5 PMs para ignorar completamente um q 
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ataque por combate. 


Camelo 


“Porque não anda mais suavemente?!” 
— Mennie, invasora de túmulos, para seu camelo 


Camelos são mamíferos quadrúpedes que lembram 
cavalos, mas com a cabeça menor e as patas terminadas em 
dois dedos em vez de cascos. Têm corcovas nas 
costas, que servem como depósitos de gordura, 
possibilitando que passem longas temporadas 
no deserto sem água ou alimento. Existem duas 
espécies conhecidas em Arton: os dromedários, 
que têm apenas uma corcova e os camelos em 
Si, com duas. Ambas as espécies são naturais 
do Deserto da Perdição, sendo amplamente 
domesticadas pelo povo que vive nas areias. 


Tolerância. Camelos recebem R+2 para resistir a 
privações por cansaço, fome, sede e sono. Além disso, gra- 
ças às reservas de energia que carregam nas costas, podem 
transformar PVs em PMs (ou o contrário) livremente, à proporção 
de 1 para 1. 
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Camelo, 11N 


F2 (corte), H1, R3, AZ, PdFO; 15 PVs, 15 PMs; Arena (ermos), Armadura Extra (fogo 
e frio), Energia Extra e Sentidos Especiais (audição e faro aguçado). 


Táticas 

Camelos são conhecidos pelo mau humor, mordendo e cuspindo quando ficam 
irritados, sendo especialmente perigosos nos ermos (onde recebem um bônus de H+2 
por Arena). Em batalha, caso fiquem Perto da Morte, gastarão 
alguns PMs para recuperar todos os PVYs usando 
Á É Energia Extra, lembrando de transformar alguns 
| - deles novamente em PMs para 0 próximo uso. 

Wa 

Tesouro 

Carne de Camelo (1 PE): uma 
porção de carne de camelo é capaz 
de recuperar metade dos PVs totais 
de uma criatura. Um camelo tem 





carne suficiente para seis porções. 

Apesar de bastante nutritiva, ela é muito 

N, ( gordurosa — um personagem só 
| 2 consegue comer uma porção 


por dia. 


Leite de Camelo (1 PE): 
O leite extraído das fêmeas de 
camelo é bastante nutritivo. Uma 
dose confere R+1 para resistir a pri- 
vações por um dia. É necessário ter 
a perícia Animais para extrair 
O leite (e, obviamente, ela 
precisa estar viva para 
tanto). Os bônus de várias 
doses não são cumulativos. 


x Lã de Camelo (7 PEs): o 
pelo do camelo pode ser trabalhado em 
alguma peça de roupa, por um perso- 
nagem com a perícia Arte. Ela concede 
Armadura Extra (fogo e frio). 
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Cão de Guarda 


“Matador, já pra casinha!” 
— Rolf, Lenhador de Tollon 

Cães de raças variadas — dos esguios lupoides aos robustos mastins — são treinados 
para servir como guardas e sentinelas para proteger todo tipo de lugar, desde esconderijos 
de bandidos até templos sagrados. Mesmo que não intimidem alguns invasores, eles são 
Úteis para perceber inimigos. 

O cão de guarda trabalha bem sozinho, mas atua melhor em matilha. Um cão bem 
adestrado pode coordenar outros cães sem treinamento, assumindo a liderança como 
macho alfa. Podem ser treinados para atacar silenciosamente, surpreendendo invasores ou 
então latir para alertar os donos. 

Matilha. Quando atacam em bando (pelo menos dois cães para cada adversário), 
cães de guarda recebem +1 na FA e FD para cada cão envolvido no combate. 


Cão de Guarda com Treinamento de Alerta, 7N 


F (corte), H3, R1, Al, PdFO; 5 PVs, 5 PMs; Aceleração e Sentidos Especiais (todos); 
Devoção (leal ao treinador). 


Cão de Guarda com Treinamento de Ataque, 7N 


F2 (corte), H2, R1, AZ, PdFO; 5 PVs, 5 PMs; Paralisia e Sentidos Especiais (audição 
aguçada e faro aguçado); Devoção (leal ao treinador). 


Cão de Guarda com Treinamento Físico, 7N 


F (corte), H1, R3, A2, PdFO; 15 PVs, 15 PMs; Energia Extra e Sentidos Especiais 
(audição aguçada e faro aguçado); Devoção (leal ao treinador). 


Táticas 

O cão de alerta foge latindo ao primeiro sinal de perigo ou invasão, para avisar o 
dono ou os demais cães, com treinamento de ataque. Esses irão surgir nos próximos 1d 
turnos. Um ou dois membros usam Paralisia para imobilizar a vítima, enquanto os demais 
atacam com mordidas, recebendo os bônus pelo poder Matilha. Cães com treinamento 
físico normalmente protegem alguém ou algum objeto específico, mantendo uma postura 
defensiva, atacando apenas se o inimigo se aproximar demais. 


Tesouro 

Caninos Brancos (1 PE): ostentar o crânio ou os caninos de um cão de guarda oferece 
+2 em testes de Intimidação, mas impõe —1 em todos os demais testes sociais (afinal, 
monstro mesmo é quem mata um cachorro). 

* Coleira (5 PEs): um dos cães de guarda passa a acompanhar o personagem. Ele 
agora é um Aliado, com a ficha idêntica à vista acima, mas sem o poder de Matilha. 


Capivara 


“Quem duvida que elas são monstros?” 
— Tarlon Mesk, desafiador da Tormenta 


As capivaras são roedores grandes, com quatro patas atarracadas, cabeça quadrada, 
olhos e orelhas pequenos e dois afiados dentes incisivos. São excelentes nadadoras, por isso 
costumam ser encontradas próximas de rios, lagos e pântanos. Por terem hábitos noturnos, 
as vezes adentram vilarejos construídos ao lado desses ambientes em busca de comida. 


Vagam em bandos — um deles sozinho certamente estará perdido ou desorientado. São 
pacíficas, atacando apenas se os filhotes estiverem em perigo. Apesar de serem hospedeiras de 
vários parasitas, a carne é boa para 0 consumo, 0 que faz delas presas comuns de caçadores. 


Enxame de Carrapatos. A capivara dispersa os carrapatos que a parasitam. Funciona 
da mesma forma que a magia Aporrinhação de Nimb, pela metade do custo (1 PM para 
cada dois turnos). Esse não é um efeito mágico. 


Capivara, 5N 

F (corte), H1, R2, AO, PdFO; 10 PVs, 10 PMs; Aparência Inofensiva, Arena (água) e 
Sentidos Especiais (faro aguçado e visão aguçada); Maldição (quando não está em grupo, 
sua H cal para 0). 


Bando de Capivaras, 13N 

F3 (corte), H1, Rô, A3, PdFO; 50 PVs; Horda; Arena (água) e Sentidos Especiais (faro 
aguçado e visão aguçada). 

Horda: hordas calculam PVs como Rx10, mas não possuem PMs. Também não 
realizam movimentos, já que estão vindo de todos os lugares. Ataques de uma horda são 
sempre direcionados simultaneamente contra todos os inimigos (role uma FA por turno, e 
aplique-a contra todos os oponentes). Por fim, elas têm Vulnerabilidade a ataques de área. 


Táticas 

Capivaras usam o turno exira garantido por Aparência Inofensiva para usar o poder 
Enxame de Carrapatos, ocupando os agressores e facilitando a fuga. Caso não consigam 
escapar na primeira oportunidade, parte do bando corre em direção à vítima, aplicando cabe- 
cadas para tentar derrubá-las na água (sua Arena). Lá dentro, o restante dos bichos irá atacar 
fazendo testes de F para manter o alvo no fundo até afogá-lo. Se perderem metade dos PVs, 
elas tentarão fugir, mas tornam a revidar se algum membro do bando voltar a ser atacado. 


Tesouro 

* Poncho Infestado (5 PES): o pelo de uma capivara pode ser trabalhado por alguém 
com a perícia Arte para tornar-se um poncho. Ele oferece +1 em testes contra frio. Entretanto, 
você nunca se livra dos carrapatos. Isso permite que você possa transmitir carrapatos da mes- 


ma forma que a capivara, mas devido a coceira, sempre será o último na ordem da Iniciativa. 
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Cargueiro 


“Lembram tatuzinhos, mas bem maiores.” 
— lago Tibério, matuto 


Cargueiros são imensos crustáceos terrestres de corpo segmentado, parentes 
gigantescos dos tatuzinhos de jardim, atingindo até 9m de comprimento e pesando mais 
de uma tonelada quando adultos. Em estado selvagem existem apenas nas Montanhas 
Sanguinárias, mas foram domesticados como animais de carga e tração no reino de 
Sckharshantallas. 


Com uma grande quantidade de patas e capacidade de aderência, os cargueiros 
conseguem arrastar cargas muito pesadas sobre superfícies quase verticais. Outra caracte- 
rística é sua fortíssima carapaça segmentada, que o torna muito difícil de ferir. Contudo, seu 
uso como besta de guerra foi descartado quando descobriu-se que o bicho fica assustado 
muito facilmente, assumindo uma posição defensiva e não obedecendo mais ninguém. 


Força Descomunal. O cargueiro sempre considera o dobro da Força para arrastar, 
erguer ou empurrar peso, mas não para atacar. 


Posição Defensiva. Quando enrodilhado no casco, o cargueiro é incapaz de se mover 
ou atacar. Entretanto, nessa condição ele recebe Invulnerabilidade contra tudo, exceto magia 
e armas mágicas. Cargueiros inconscientes entram imediatamente nesse estado. 


Cargueiro Adulto, 23N 


Fô (esmagamento), H1, RO, AY, PdFO; 30 PVs, 30 PMs; Deflexão, Resistência à Magia 
e Sentidos Especiais (audição aguçada e faro aguçado); Maldição (lento: só pode fazer 
um movimento ou ataque por rodada. Se comprar Aceleração pode atacar e se mover 
normalmente, mas não recebe os benefícios normais da vantagem). 


Táticas 

Apesar da força descomunal e poderosa carapaça, o cargueiro não é violento. Ao 
contrário, caso se sinta ameaçado, usa o poder Posição Defensiva, ficando invulnerável 
a quase tudo até considerar que o perigo passou. As vezes, nessa situação, costuma tirar 
uma soneca... 


Tesouro 


> Couraça (10 PEs): a carapaça de um cargueiro pode ser modelada por alguém com 
a perícia Máquinas, tornando-se uma armadura resistente, embora pesada — ela oferece 
A-+1 e a possibilidade de comprar acertos críticos em FD por 2 PMs, em vez de 1 PE, mas 
o usuário sofre os efeitos da mesma maldição do cargueiro. 
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Cavalo 


“Nada se compara ao meu companheiro Furioso.” 
— Katabrok, o bárbaro 


Cavalos estão entre os primeiros animais domesticados de Arton. Mesmo num mundo 
em que uma enorme variedade de montarias exóticas estão disponíveis para aventureiros, 
cavalos ainda são o principal meio de transporte e carga. E não há lugar com maior ligação 
com eles que o reino de Namalkah. Lá, cavalos são tratados como irmãos, com a mesma 
importância de um humano. 

Há inúmeras variações entre as espécies de cavalos. Desde os garanhões criados em 
Namalkah, mais fortes e inteligentes que a média, até os pôneis, menores, muito utilizados 
por raças de tamanho pequeno. Há também os jumentos, com tamanho médio entre o 
cavalo e o pônei, utilizados principalmente para carga. 

Coice. Caso sofra um ataque corpo-a-corpo que não ultrapasse sua FD, o cavalo pode 
gastar 2 PMs e um movimento para imediatamente aplicar um coice no atacante. Além de 
provocar dano, esse golpe considera apenas metade da A do alvo, arredondado para cima. 

Fôlego Cavalar. Cavalos podem manter a velocidade máxima de galope mesmo 
fora de combate durante uma hora antes de precisar rolar testes de R. Também podem 
trocar um ataque normal por três ataques imprecisos: dois com os cascos (FA=F+1d por 
esmagamento) e um por mordida (FA=F-+1d por corte). 


Cavalo de Carga, 10N 
F3 (corte ou esmagamento), H2, R4, Al, PdFO; 20 PVs, 20 PMs; Sentidos Especiais 
(audição aguçada e ver o invisível). 


Cavalo de Guerra, 10N 


F3 (corte ou esmagamento), H2, R2, AZ, PdFO; 10 PVs, 10 PMs; Energia Extra e 
Sentidos Especiais (audição aguçada e ver o invisível). 


Cavalo de Montaria, 10N 


Fl (esmagamento), H5, R2, Aí, PdFO; 10 PVs, 10 PMs; Aceleração e Sentidos Espe- 
ciais (audição aguçada e ver o invisível). 


Garanhão de Namalkah, 15N 


F3 (corte ou esmagamento), H4, R3, A3, PdFO; 15 PVs, 15 PMs; Aceleração, Energia 
Extra e Sentidos Especiais (audição aguçada e ver o invisível). 


Pônei, 8N 
Fl (esmagamento), H3, R2, AZ, PdFO; 10 PVs, 10 PMs; Sentidos Especiais (audição 
aguçada e ver o invisível). 





Jumento, 7N 


F2 (corte ou esmagamento), H1, Rô, At, PdFO; 25 PVs, 25 PMs; Sentidos Especiais 
(audição aguçada e ver o invisível); Assombrado (é comum que jumentos fiquem empaca- 
dos em situações de risco). 
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Táticas 

Em batalha, cavalos se restringem a utilizar o poder Fôlego Cavalar, empinando 
sobre os alvos e fazendo vários ataques imprecisos até terem a oportunidade de aplicar 
um Coice. Esse será o principal motivo do gasto de PMs de um cavalo, exceto pelo uso 
de Aceleração e Energia Extra, caso tenha essas vantagens. 


Cavalos de carga e de montaria são mais assustadiços e podem preferir fugir re- 
linchando em vez de atacar. Já cavalos de guerra e garanhões de Namalkah são mais 
temperamentais e irão entrar em combate com qualquer um que os ameace caso não 
tenham um cavaleiro que os controle. 


a 
a = r 
. * 
e po 
= ps “sa 


ese ENO 


Tesouro 


Carne de Cavalo (2 PEs): a carne de cavalo é um alimento levemente adocicado, po- 
bre em gordura mas rico em proteínas. Uma porção concede +2 para resistir a privações. 
Você pode comer mais porções em um mesmo dia — irá alimentá-lo, mas não aumenta o 
bônus. Um cavalo tem carne suficiente para seis porções. 


> Tordilho Negro (10 PEs): você recebe um cavalo Aliado com Fôlego Cavalar ou 
Coice (escolha um). Quando utilizado como montaria, o tordilho soma a H do ginete para 
cálculos de velocidade e esquiva. 


Hippion, Deus Menor dos Cavalos 


“Hippion peleja do nosso lado. Ele nos 
guia pelo campo quando estamos sem rumo.” 
— Xavier, peão de Namalkah 


Hippion é o deus dos cavalos, patrono dos cavaleiros e amazonas. Cultuado como um 

belo e poderoso cavalo imortal que auxilia os ginetes nas horas em que dele necessitam. 
serve inclusive de montaria para grandes heróis em determinados momentos, às 
vezes, sem que se deem conta disso. 


É principalmente venerado em Namalkah, que se destaca por ser um dos pou- 

cos reinos onde o culto a uma divindade menor é mais presente do que o de algum 

membro do Panteão. Recentemente, Hippion galopou em plena Tormenta na Batalha de 

Tamu-ra junto com sir Orion Drake à frente do exército de deuses menores para derrotar 
um Lorde da Tormenta. 
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Hippion, 60Ki 
F4 (corte), H8, R8, A5, PdFO; 60 PVs, 40 PMs. 


Kits: Ranger (crítico aprimorado: youkai e combate com duas armas); Divindade 
Menor (ordenar clérigos, regeneração divina e supercaracterística) e Guerreiro Veloz (ataque 
massivo, ataque surpresa e velocidade da luz). 


Vantagens: Aceleração, Arena (ermos), Ataque Especial (Galope Bravio: F; perigoso 
e poderoso), Ataque Múltiplo, Energia Extra II, Imortal, Inimigo (youkai), Magia Elemental, 
Nicho (cavalos), Paralisia, Pontos de Magia Extras, Pontos de Vida Extras x2 e Sentidos 
Especiais (completo); Animais e Sobrevivência. 


Magias Preferidas: 20 PEs em magias diversas. 


Ataque Massivo: uma vez por combate, Hippion pode efetuar 1d+R ataques usando 
Ataque Múltiplo com dano máximo, como se tivesse rolado um crítico para todos eles. 


Ataque Surpresa: Hippion pode gastar um movimento para que seu próximo Ataque 
Múltiplo ignore a H do alvo, por um número de golpes igual a sua R. 


Combate com Duas Armas: Hippion gasta metade dos PMs para usar Ataque Múltiplo. 


Crítico Aprimorado (youkai): quando faz um acerto crítico contra youkai, a F ou PdF 
de Hippion é multiplicada mais uma vez. 


Nicho: Hippion é a divindade menor dos cavalos, sendo automaticamente bem-suce- 
dido em qualquer teste que os envolva. 


Ordenar Clérigos: clérigos de Hippion podem usar a magia Reflexos H+1 vezes ao 
dia, sem custo em PMs. 


Regeneração Divina: Hippion pode recuperar por turno uma quantidade de PVs igual 
ao dobro de sua R, ou pode cessar esse efeito para recuperar por turno um número de PMs 
igual à sua R. 


Supercaracterística: a F de Hippion conta como se pertencesse a uma escala superior. 


Velocidade da Luz: Hippion pode se manter na Velocidade Máxima (Manual SD&T 
Alpha, pág. 69) indefinidamente. Além disso, personagens com H igual ou inferior à metade 
da H de Hippion são considerados cegos em relação a ele (Manual SD&T Alpha, pág. 41). 


Táticas 

Graças a Velocidade da Luz, Hippion pode percorrer 80 metros a cada movimento. 
A manobra de batalha básica dele é se aproximar do alvo e usar o movimento adicional de 
Aceleração para fazer um Ataque Surpresa combinado com Ataque Múltiplo (são 8 ataques com 
FA=12+1d, por 4 PMs). Usando o poder Ataque Massivo, combinado com Ataque Especial, 
podem chegar até 1d+68 ataques com FA 32 — tudo isso em escala Kami e ignorando a Habi- 
lidade da vítima na FD! Isso no entanto é bastante cansativo e o deixa com poucos PMs. Apesar 
de ser uma divindade, Hippion ainda é um cavalo: ele irá usar o Coice sempre que possível. 


Caso fique com menos da metade dos Pontos de Vida totais, ele irá se afastar o 
máximo possível (160 metros por turno usando Aceleração) para ter tempo de usar Energia 
Extra Il e se recuperar. Ele irá preferir recuperar PMs com Regeneração Divina em quase 
todas as situações, exceto se estiver Perto da Morte. 


Tesouro 


A Crina do Deus dos Cavalos (20 PEs): um valioso feixe da crina de Hippion, que pode 
ser trançado e usado como um acessório que permite gastar 1 PM em vez de 1 PE para 
comprar um sucesso automático em testes da perícia Animais. Esse item pode ser usado 
H+1 vezes ao dia. 

* O Garanhão que Cavalga o Mundo (30 PEs): você conseguiu domar o deus 
dos cavalos! Uma vez por dia, você pode conjurar Hippion para agir como um Aliado 
por td horas. 


Cipó Assassino 
“Só uma não pode fazer mal...” 
— Bianca, clériga de Marah (últimas palavras) 
O cipó assassino é uma planta de caule fibroso, com a mesma espessura de um braço 
humano e folhas com largura e formato de mãos. Na floresta, eles produzem pequenas frutas 
que lembram amoras. Já nos subterrâneos, secretam uma seiva que pulsa com um suave brilho 
metálico, como se fossem metais preciosos. Em ambos os casos, usam desses artifícios 
para atrair vítimas. Quando alguém se aproxima demais, o cipó estica os galhos para agarrar e 
estrangular 0 alvo, devorando-o em seguida. Mesmo sendo uma planta, ele é capaz de se mover, 
ainda que lentamente, arrastando-se atrás de caça ou quando há alguma carcaça por perto. 
Estrangular. Quando o cipó causa dano em uma vítima paralisada, ela deve fazer um 
teste de R. Se falhar, os PVs caem para zero, ficando automaticamente Muito Fraca. Se tiver 
sucesso, sofre apenas dano normal. 


Cipó Assassino, 8N 
F2 (esmagamento e químico), H1, R1, AO, PdFO; 5 PVs, 5 PMs; Aparência Inofensiva, 
Membros Extras x2 e Paralisia. 


Táticas 

O cipó se aproveita da Aparência Inofensiva para usar Paralisia em seu turno extra, 
surpreendendo o alvo. Uma vez paralisado, ele atacará com tudo, usando Membros Extras 
e tirando proveito do poder de Estrangular. Quando a vítima ficar inconsciente, irá corroer 
e consumir o corpo dela com os sucos ácidos que produz, por meio de Castigo Contínuo. 


Tesouro 


Chicote de Vinha (2 PEs): um cipó que pode ser usado como arma, oferecendo as 
vantagens Membros Elásticos e Paralisia por duas lutas, antes de apodrecer. 
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Cobra 


“Cuidado onde pisa.” 
— Nekapeth, clérigo de Sszzaas 


Cobras estão entre os répteis mais conhecidos e temidos que existem, podendo ser 
encontradas tanto em climas temperados quanto muito quentes, como no Deserto da 
Perdição. São comumente ligadas a Sszzaas, o deus da traição, por serem animais que se 
arrastam furtivos até aplicarem um bote. 


Existem dois tipos delas: as constritoras, como a jiboia e a sucuri, que esmagam as 
vítimas para depois engoli-las; e as venenosas como a cascavel e a naja, que inoculam 
toxinas capazes de matar com uma mordida. Há ainda a cobra-rei, o tipo mais temível de 
serpente, que une a capacidade constritora e a venenosa num único bicho. 


Força Constritora. Sempre que ataca um alvo que tenha paralisado, a cobra constri- 
tora causa mais 2d de dano, absorvidos apenas com A+1d. 


Peçonha Venenosa. Todos os ataques da cobra venenosa contam como se desferidos 
por uma arma mágica venenosa (Manual SD&T Alpha, pág. 120), com —1 no teste para resistir. 


Cascavel (venenosa), 7N 


F2 (químico), H3, R1, AO, PdFO; 5 PVs, 5 PMs; Aceleração e Sentidos Especiais (faro 
aguçado e infravisão). 


Jiboia (constritora), 10N 


F3 (perfuração), H3, R2, Al, PdFO; 10 PVs, 10 PMs; Paralisia e Sentidos Especiais 
(faro aguçado e infravisão). 


Naja (venenosa), 9N 


F2 (perfuração ou químico), H3, R1, AZ, PdFO; 5 PVs, 5 PMs; Ataque Especial (F), 
Sentidos Especiais (faro aguçado e infravisão). 


Sucuri (constritora), 15N 


F5 (perfuração), H2, R4, A3, PdFO; 20 PVs, 20 PMs; Paralisia e Sentidos Especiais 
(faro aguçado e infravisão). 


Cobra-Rei (constritora e venenosa), 278 


FO (perfuração ou químico), H4, Rô, A4, PdFO; 15 PVs, 15 PMs; Aceleração, Deflexão, 
Invisibilidade, Invulnerabilidade (químico), Paralisia e Sentidos Especiais (todos). 


Táticas 
Cobras constritoras utilizam Paralisia sempre que podem, atacando em seguida com 
Força, esmagando a vítima. Mesmo que a Paralisia falhe, a constritora continua segurando 
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o inimigo (Manual SD&T Alpha, pág. 25). Já as venenosas aplicam um bote na vítima e 
depois procuram prolongar o combate, usando esquivas (Manual SD&T Alpha, pág. 70), 
aguardando o efeito da peçonha. A cobra-rei combina as duas táticas, paralisando a vítima 
para então usar a peçonha. Todas as cobras fogem quando perdem metade dos PYs. 


Tesouro 


Antídoto Menor (1 PE): o veneno de uma cobra pode ser tratado por um personagem 
com Medicina ou Ciência, tornando-se capaz de curar envenenamentos, doenças, cegueira, 
paralisia e outros males idênticos aos listados na magia Cura Mágica. Uma cobra produz 
veneno suficiente para duas doses. 


* Luvas de Couro de Cobra (8 PEs): o couro de uma cobra pode ser trabalhado por 
personagens com a perícia Arte em forma de luvas que permitem usar a vantagem Paralisia 
pela metade do custo (cada PM gasto mantém o alvo paralisado por 2 turnos). Além disso, 
deixarão seu herói muito mais elegante. 


Crocodilo 


“Eu já matava monstros quando você era um ovo, sua casca dentuça!” 
— Gabrielle Gate, enfrentando um crocodilo 


Crocodilos são répteis atarracados e agressivos, com um couro marrom-esverdeado 
que lhes dá a aparência de um tronco. São capazes de ficar completamente imóveis por 
longos períodos, flutuando ao sabor das águas até que uma vítima se aproxime para beber. 
Quando o alvo está perto o suficiente, ele o agarra com uma forte mordida e o arrasta para 
o fundo. 


Comuns em rios e lagos de águas tranquilas, que favorecem seu disfarce, alguns cro- 
codilos também se aproximam de grandes cidades, se escondendo em cavernas inundadas 
ou esgotos subterrâneos. Uma terrível variação desses animais são os crocodilos gigantes, 
ou fossobucos, os sobreviventes da era dos monstros, quando as crias de Megalokk 
vagavam livres por Arton. Esses répteis imensos podem atingir até 1ôm de comprimento! 


Aquático. Crocodilos recebem a especialização Natação e podem mover-se na 
água com velocidade normal. Eles consideram o dobro da R para suportar privações 
de respiração. 


Mordida Poderosa. Sempre que ataca um inimigo paralisado, a F do crocodilo é 
dobrada (triplicada, em caso de crítico). 


Crocodilo, 12N 


F3 (corte), H1, R2, A2, PdFO; 10 PVs, 10 PMs; Arena (água), Invisibilidade, Paralisia e 
sentidos Especiais (faro aguçado e visão aguçada). 
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Crocodilo Gigante, 26S 


Fô (corte), H2, R4, AY, PdFO; 60 PVs, 20 PMs; Atroz; Arena (água), Invisibilidade, 
Membro Extra (cauda), Paralisia, Pontos de Vida Extras e Sentidos Especiais (faro aguçado 
e visão aguçada). 

Atroz: criaturas atrozes calculam PVs como Rx 10, recebem Armadura Extra contra 
dano Físico e Modelo Especial (grande). 


Táticas 
O crocodilo espera submerso, usando Invisibilidade, até que a vítima esteja ao alcance 
de um ataque corpo-a-corpo. Seu primeiro bote, pegando o alvo surpreso, vai ser uma 


tentativa de usar Paralisia. Caso tenha sucesso, ele o arrasta para a água, sua Arena. Então, 
vai dilacerar o oponente com mordidas. Crocodilos não fogem de combate. 


Tesouro 


Lágrimas de Crocodilo (1 PE): as lágrimas desse bicho convencem qualquer um! Elas 
permitem usar a especialização Atuação (de Arte) mesmo sem qualquer perícia, ou diminui 
a dificuldade dos testes em um nível, caso já a tenha. 


Bolsa de Crocodilo (3 PEs): o couro de um crocodilo pode ser trabalhado e imantado 
com magia por um personagem com Arte ou Alquimista e alguma vantagem mágica, 
tornando-se uma bolsa maior por dentro do que por fora, que permite ao portador usar um 
item mágico extra, além da quantidade normalmente permitida. 


* Couro de Fossobuco (20 PES): o couro de um crocodilo gigante pode ser trabalhado 
por um personagem com Arte e Alquimista para se tornar uma capa, túnica ou armadura de 
couro. Ela concede A+1, e +2 em testes de Sobrevivência. Caso o usuário tenha Paralisia, 
a peça permite reproduzir o poder Mordida Poderosa. 


Devorador do Deserto 


“Não lembrava que havia uma caverna aqui.” 
— Dorik, guerreiro do deserto (devorado) 


1 


O devorador do deserto é um verme imenso, que pode atingir milhares de anos de ida- 
de. Seu tamanho e formato reais são desconhecidos, mas suspeita-se que vive enterrado 
em posição vertical, eternamente imóvel, deixando apenas a bocarra exposta. Essa boca 
funciona como um fosso cônico de cinco metros de diâmetro, com paredes cobertas com 
uma secreção escorregadia e espinhos voltados para dentro. Esse monstro vive apenas em 
locais arenosos, como o Deserto da Perdição e o Deserto sem Retorno. 


Digerir. Uma criatura engolida pelo devorador do deserto mergulha em uma imensa 
bolsa de suco digestivo. Tentar escalar o monstro por dentro exige sucesso em três testes 


f, 


Difíceis de Alpinismo. Enquanto estiver dentro dele, uma vez por turno, a vítima precisa 
fazer um teste de A. Se falhar, perderá 1 PV por causa do suco digestivo. Personagens com 
Armadura Extra ou Invulnerabilidade (químico) são imunes a esse efeito. 


Devorador do Deserto, 22N 


F3 (corte, esmagamento), HO, RY, A4, PdFO; 35 PVs, 35 PMs; Invisibilidade, Membros 
Extras x2, Membros Elásticos, Paralisia e Sentidos Especiais (audição aguçada e radar). 


Táticas 

Como é incapaz de sair do lugar, o Devorador do Deserto procura atrair vítimas até sua 
boca para tentar engoli-las. Nas regiões onde as chuvas são inconstantes, ele se disfarça 
como oásis, simplesmente conservando o fosso cheio de água, permitindo que alguma 
vegetação cresça à sua volta. Então usa os tentáculos para paralisar as criaturas que se 
aproximem, engolindo-as. 


Tesouro 


Suco Digestivo (2 PES): o líquido que o devorador tem no estômago é bastante corrosi- 
vo: um ataque bem-sucedido feito por uma arma embebida nesse ácido impõe um teste de A. 
Se a vítima falhar, sofre o redutor de A-1 até o fim do combate. Personagens com Armadura 
Extra ou Invulnerabilidade (químico) são imunes a esse efeito. Infelizmente, o líquido é tão 
forte que age também sobre a arma do atacante, provocando um redutor de FA-1. 


% Mucosa Gástrica (8 PEs): o material que forma o estômago do devorador do 
deserto é especialmente resistente a ácido e pode ser trabalhado por um personagem com 
a vantagem Alquimista para tornar-se uma veste que garante Armadura Extra e Invulne- 
rabilidade (químico) ao portador. O odor proveniente dessa peça, entretanto, é bastante 
desagradável, aumentando em um nível a dificuldade nos testes de perícias sociais. 


Dionys 


“Posso me enganar três vezes, mas não me engano quatro vezes.” 
— Paradox, o Honrado, pouco antes de pisar em outra dionys 


Dionys são plantas carnívoras com um par de imensas folhas em forma de mandíbula, 
que ficam abertas no chão, disfarçadas em meio à folhagem das selvas e florestas onde 
é encontrada. Quando uma criatura pisa sobre ela, as folhas se fecham rapidamente, 
prendendo a vítima. 


Uma dionys não é capaz de lutar, nem se defender — podem apenas fechar as 
mandíbulas sobre a vítima e aguardar até que ela seja completamente digerida. Apesar 
de preferir alvos menores, uma dionys é capaz de capturar criaturas com até dois metros 
de comprimento. 








Apresamento. Uma vez que a vítima tenha sido paralisada pela dionys, ela fica enre- 
dada e só conseguirá atacar se for bem sucedida em um teste de F, mesmo após o término 
do efeito normal da vantagem. Para escapar em definitivo, use as regras para segurar um 
inimigo (Manual SD&T Alpha, pág. 25). 


Dionys, 7N 

F2 (esmagamento), HO, R2, AO, PdFO; 10 PVs, 10 PMs; Aparência Inofensiva, Ataque 
Especial (F; preciso e paralisante) e Sentidos Especiais (radar e ver o invisível); Maldição 
(seu Ataque Especial só funciona no primeiro turno). 


Táticas 

O único trunfo da dionys é o primeiro golpe, por isso, ela irá gastar o máximo de PMs 
em seu Ataque Especial no primeiro turno. Se falhar, ela perde o elemento surpresa (ga- 
rantido pela Aparência Inofensiva), o que a coloca em grande perigo. Se tiver sucesso, fará 
Ataques com F até que a vítima morra ou se solte. Normalmente, existem outras 1d dionys 
próximas da primeira, que podem atacar outros membros do grupo, caso eles continuem 
se movimentando sem cuidado. 


Tesouro 


Semente Aflitiva (1 PE): aquele que ingere a semente de uma dionys fica em um 
forte estado de alerta — recebe Audição e Visão Aguçadas, H+1 para fugas, esquivas e 
iniciativa e não precisa (não consegue, na verdade) dormir. Esse efeito dura dois dias, e 
enquanto isso, O personagem não consegue recuperar PVs com descanso. Assim que 0 
efeito cessa, ele cai em sono profundo por 12 horas. 


* Aromaterapia (1 ou mais PEs): as folhas de uma dionys são poderosas quando 
utilizadas em unguentos e poções restauradoras. Cada PE gasto nesse tesouro vale 2 PEs 
na fabricação de poções de cura. 


Elefante 


“Ouvi dizer que são fãs de leite” 
— Parm'La, Teurgista Místico 


Elefantes são herbívoros enormes, com até quatro metros de altura e pesando cerca 
de cinco toneladas. A principal característica da espécie, além das presas, é a tromba 
formada pela junção do lábio superior com o nariz. Apesar da grande força e resistência, 
costumam ser dóceis a maior parte do tempo, podendo ser domesticados como montarias, 
bestas de carga e até mesmo transporte de guerra. 


Em Arton, além da variação comum, existem os impressionantes elefantes da savana, 
ainda maiores do que seus primos, habitando principalmente a Grande Savana na região 


norte do continente. Nas Montanhas Uivantes são encontrados mamutes: uma versão muito 
mais peluda e resistente, adaptada para o clima gelado. E em Galrasia, imperam os masto- 
dontes, a versão pré-histórica dos elefantes, tão terríveis quanto os próprios lagartos-trovão. 

Arremessar. O elefante pode arremessar adversários para cima com a tromba. Ele 
aplica um ataque com FA igual a F+1d para cada 2 PMs gastos (F+3d para 6 PMs por 
exemplo). A vítima deve fazer um teste de F. Se falhar, será arremessada a uma distância de 
tm para cada ponto de dano que sofreu, mais 1d extra para cada 10m de queda. 

Atropelar. Quando um elefante avança contra um alvo, quase nada nesse mundo 
pode pará-lo. Gastando um movimento (de pelo menos 10m), um elefante dobra a Força 
para determinar a FA. Realizar uma nova carga contra o mesmo personagem requer dois 
movimentos (um para se afastar, outro para voltar). 


Elefante, 14N 

F4 (perfuração ou esmagamento), H3, R4, A2, PdFO; 20 PVs, 20 PMs; Membro Extra 
(tromba), Memória Expandida e Sentidos Especiais (audição e faro aguçados); Código de 
Honra (redenção) e Fúria. 


Elefante da Savana, 21N 

FO (perfuração ou esmagamento), H3, R4, A4, PdFO; 20 PVs, 20 PMs; Aceleração, 
Energia Extra, Membro Extra (tromba), Memória Expandida e Sentidos Especiais (audição e 
faro aguçados); Código de Honra (redenção) e Fúria. 


Mamute, 28S 

Fô (perfuração ou esmagamento), H4, RY, A6, PdFO; 35 PVs, 35 PMs; Armadura Extra 
(corte e sônico), Energia Extra Il, Membro Extra (tromba), Memória Expandida e Sentidos Es- 
peciais (audição e faro aguçados); Código de Honra (redenção), Fúria e Vulnerabilidade (fogo). 


Mastodonte 44S 
Fê (perfuração ou esmagamento), H4, R8, A6, PdFO; 140 PVs, 40 PMs; Atroz; Defle- 
xão, Energia Extra Il, Membro Extra (tromba), Memória Expandida, Pontos de Vida Extras x3, 
Presas de Mastodonte (veja abaixo) e Sentidos Especiais (audição e faro aguçados); Fúria. 
Atroz: criaturas atrozes calculam PVs como Rx10, recebem Armadura Extra contra 
dano Físico e Modelo Especial (grande). 


Táticas 

Elefantes usam a manobra de Atropelar no primeiro turno, fazendo ataques normais 
com as patas e presas e um ataque impreciso com a tromba nos turnos seguintes. Se 
o adversário causar muito dano em um mesmo golpe, o elefante tentará a manobra de 
Arremessar. Se os oponentes se renderem, o elefante cessa os ataques. Elefantes tentam 
fugir caso fiquem Perto da Morte e não possam usar nenhum recurso de recuperação de 
PVs, a não ser que estejam em Fúria. 
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Tesouro 


Couro de Elefante (5 PESs): pode ser usado para fabricar armaduras ou escudos 
mágicos, que permitem gastar de 1 a 3 PMs por turno para receber um bônus de A+1 por 
PM gasto. Essa proteção é cumulativa com quaisquer outros efeitos. 


Leite de Mamute (1 PE): o leite extraído das fêmeas de mamute recupera 1d PVs e 
metade desse valor (arredondado para cima) em PMs, além de valer como uma refeição 
completa. É necessário ter a perícia Animais para extrair o leite. Os efeitos só funcionam 
uma vez por dia e não são cumulativos. 


» Presa de Marfim (3 ou mais PEs): o material das presas dos elefantes é apreciado 
por colecionadores e nobres, utilizado em peças de decoração e joias, conquistando bons 
preços no mercado. Considere que cada PE gasto conta como o triplo para preço de venda. 
Extrair as presas de um elefante (vivo ou morto) é considerado um crime hediondo entre 
os clérigos de Allihanna: caso algum deles descubra, vai caçar o personagem até matá-lo. 


* Presas de Mastodonte (30 PES): as imensas presas do mastodonte são formadas 
por um tipo de marfim amarronzado e muito resistente. Elas podem ser magicamente tra- 
balhadas como uma armadura de placas que permite ao usuário, toda vez que receber dano 
(após o cálculo da FD), fazer um teste de A. Se for bem-sucedido, o dano é reduzido pela 
metade, arredondado para cima. Apenas personagens com Máquinas, alguma vantagem 
mágica e em escala Sugoi são capazes de moldar esse material. 


é 


Escavador 


“Justo agora que estava indo pra casa?” 
— Jórgia, anã de Doherimm, esperando um escavador passar 


Escavadores São criaturas enormes e com corpo cilíndrico parecidas com lampreias, 
mas de coloração marrom e completamente terrestres. Sua bocarra tem muitos dentes, 
que usa para mastigar terra e rocha (seu principal alimento) e o couro é duro como pedra, 
embora inútil para a confecção de armaduras, pois fica imprestável após a morte do animal. 
Ninguém sabe o comprimento e largura máximos que ele pode alcançar, mas existem lendas 
entre os anões sobre escavadores com quilômetros de comprimento nas profundezas de 
Arton. 


Gigante Gentil. Escavadores são mansos, grandes e estúpidos — eles podem 
machucar outras criaturas mesmo sem querer. Sempre que se movimenta, ele obriga 
qualquer criatura à distância corpo-a-corpo a tentar uma Esquiva. Quem falhar no teste 
sofre o equivalente a um ataque impreciso do escavador (F+ 1d), que só pode ser absorvido 
com A+1d. Esse poder não afeta Aliados, Protegidos Indefesos ou quaisquer personagens 
representados por vantagens ou desvantagens do escavador. 


Subterrâneo. Escavadores podem respirar e mover-se em velocidade normal sob a 
terra. Eles também recebem bônus de H+1 para apanhar alvos indefesos. 


EA 


Escavador, 20N 


FO, H1, Rô, A4, PdFO; 25 PVs, 25 PMs; Aceleração, Armadura Extra (corte, esmaga- 
mento e perfuração) e Sentidos Especiais (infravisão e radar); Código de Honra (pacifista: 
nunca ataca outras criaturas, mesmo quando provocado. Sempre tira o resultado mínimo 
em suas rolagens de ataque, menos os ataques involuntários por Gigante Gentil, que são 
rolados normalmente). 


Táticas 

Escavadores fogem ao menor sinal de batalha. Se forem perseguidos de forma hostil, 
usarão Aceleração para mudar constantemente de direção (o que gera os efeitos de Gigante 
Gentil em criaturas próximas). Eles só vão atacar se de alguma forma ficarem aprisionados, 
incapazes de escavar ou se mover. 


Tesouro 


+ Dente Perfuratriz (15 PEs): muito apreciados pelos finntroll, os dentes de um esca- 
vador podem ser utilizados como lâminas de adagas, pontas de flechas e lanças. Uma arma 
feita desse material permite ao portador gastar 1 PM por ataque para impor A-2 contra 0 
alvo em sua FD. Esse efeito é cumulativo com outras vantagens e poderes semelhantes. 


* Rastro do Tesouro (1 ou mais PEs): escavadores não são capazes de metabolizar 
joias e pedras preciosas, que expelem junto com as fezes (compostas de areia fina, mas 
grudenta e malcheirosa). Cada PE gasto na compra desse tesouro permite emular os efeitos 
da vantagem Riqueza uma vez, não cumulativo consigo mesmo. 


“Vem, monstro!” 
— Birl, bárbaro de academia 


O esmaga-ossos é um animal humanoide com cerca de dois metros de altura e 
setecentos quilos. Seu corpo é massivo e musculoso, com peito largo, ombros salientes 
e braços longos que terminam em garras. À criatura tem uma cauda igualmente comprida 
e grossa, que usa para se equilibrar. A cabeça é pequena em relação ao corpo, com olhos 
minúsculos, em forma de fenda. Sua maior fragilidade são as pernas curtas, mal capazes 
de sustentar o próprio peso. 


Vivendo em selvas e subterrâneos, o esmaga-ossos é uma visão relativamente rara 
(para a sorte dos povos de Arton!). Isso se deve porque, apesar da força descomunal, são 
bastante lentos, 0 que os faz perder território e presas para outros predadores mais rápidos. 


Ataque Debilitante. Quando o esmaga-ossos causa dano, ele pode imediatamente 
gastar 5 PMs para obrigar o alvo a fazer um teste de A. Se falhar, a vítima terá alguma 
vantagem ou característica (escolhida pelo mestre) neutralizada pelos próximos dois turnos. 
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Esmaga-Ossos, 19N E Ea 
da F para arrastar, erguer ou empurrar peso, mas não para atacar. Além disso, passa a 


E (EL nO puro: ho, puro o piel au: ataque Speco paia considerar R+1 para cálculo de PVs (não PMs), cumulativo com poderes semelhantes. 
te e poderoso) e Sentidos Especiais (audição aguçada e infravisão), Maldição (caso seja O pó, entretanto, afeta seu raciocínio: todos os testes de perícia serão sempre um nível 


mais difíceis. 


derrubado, tem —2 na FA e FD e só pode fazer uma ação ou movimento por turno até se 
levantar com um teste bem-sucedido de H), Monstruoso e Ponto Fraco (pernas). 


Fera-Cactus 


“Esse é O pior caso de espinhas que já vi.” 
— Doutor Prax, médico de Salistick 


























Táticas 
O esmaga-ossos luta investindo com Ataque 
Especial, usando Ataque Debilitante sempre que 
puder. Se for bem sucedido, a vítima debilita- 
da passará a ser o principal alvo. Caso seja 
derrubado, ele continua lutando no chão, 
tentando erguer-se apenas quando julgar 
que não há mais ameaça. Sim, ele não 
é muito esperto. 


Feras-cactus são criaturas vegetais de 
aparência vagamente humanoide, que 
habitam locais desérticos. Elas têm cerca 
de dois metros de altura, repletos de calo- 
sidades e cobertos por espinhos afiados, 
que medem entre 30 e 50 centímetros. 
Costumam vagar pelas dunas em bandos 
de 2d indivíduos, em busca de novas presas. 


Oponentes naturalmente perigosos em 

lutas corporais, as feras-cactus são capazes de 
lançar espinhos a grandes distâncias. Criaturas 
excepcionalmente silenciosas, nunca emitem qualquer 
som. Até os pés são almofadados como os de um gato, 
tornando seus passos muito difíceis de ouvir. 


Corpo Espinhoso. Por não produzirem ruído, testes de 
Furtividade são sempre um nível mais fáceis para feras-cactus 
(Difíceis se tornam Médios e assim por diante). Além disso, uma 
criatura que a ataque à distância corpo-a-corpo precisa ser bem- 
sucedida em um teste de A, ou sofre 1d pontos de dano adicionais, 
absorvidos apenas com A+1d. Isso não interfere na ação do atacante. 


Drenar Sangue. Os espinhos das feras-cactus são especiais, 
OCOS € Capazes de acumular sangue das vítimas. Eles podem usar 
a magia Roubo de Vida pela metade do custo (1 PM a cada dois 

turnos). Esse não é um efeito mágico. 


Tesouro 


Crânio de Esmaga-Ossos (2 PEs): 
o crânio de um esmaga-ossos é reforçado, 
podendo ser usado como capacete por uma 
criatura com 0 tamanho de um humano médio. 
Ele melhora em um nível os testes de Intimidação 
(Difíceis se tornam Médios e assim por diante). Além 
disso, permite que o portador possa dar uma cabeçada 
poderosa (esmagamento; triplica o dano em caso de crítico), 
mas que o faz perder F Pontos de Vida a cada ataque. Assim, 
um personagem com F2 perde 2 PVs sempre que aplica uma 
cabeçada dessas. 


Garras do Esmaga-Ossos (1 PE): 
as garras de um esmaga-ossos podem 
ser ajustadas para prender inimigos. 

Um personagem que as esteja vestindo 
não consegue carregar outros itens nas 
mãos, mas gasta apenas metade dos 
PMs para usar a vantagem Paralisia, 
caso a possua. 

* Proteína em Pó (10 PEs): um 
Alquimista pode transformar os ossos 
do monstro em pó. O personagem que se 


Fera-Cactus, 9N 


F3 (perfuração), H2, R2, Al, PdF2 (perfuração); 
10 PVs, 10 PMs; Sentidos Especiais (audição aguçada e 
radar); Vulnerabilidade (químico). 
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A Fera-Mãe 


Fera-Cactus Clérigo da Fera-Mãe, 11N 


FH (perfuração), H3, R2, Aí, PdF2 (perfuração); 10 PVs, 10 PMs; Clericato (Fera-Mãe), 
Magia Branca e Sentidos Especiais (audição aguçada e radar); Vulnerabilidade (químico). 


Táticas 

Feras-Cactus atacam à distância com Poder de Fogo, mantendo-se longe pelo maior 
tempo possível, enfraquecendo as vítimas para facilitar a abordagem corpo-a-corpo. 
Como não fazem ruído, há uma boa chance do primeiro ataque do bando pegar os heróis 
surpresos (FD igual à À). 

Uma vez que estejam próximos dos alvos, usam 0 po- 
der de Drenar Sangue para se alimentar. Um grupo sempre 
estará acompanhado por uma fera-clérigo capaz de 
curar os feridos. Só tentarão fugir caso um membro 
do grupo morra. 


Tesouro 


Espinho Oco (1 PE): os espinhos de uma 
fera-cactus podem ser utilizados como arma. 
Quando causa dano com eles, você pode gastar 2 
PMs para obrigar a vítima a fazer um teste de A. Se 
ela falhar, perde 1d PVs que são transferidos para 
você, sem exceder o limite inicial. Esse poder afeta 
apenas criaturas vivas. Caso seja molhado, 0 
espinho apodrece e se desfaz. 


A Fera-Mãe 


“Não queria Ser quem coça as costas dela...” Sa 
— lambakk, bardo gareen 


Correm boatos sobre uma gigantesca caverna 
no Deserto da Perdição, onde as feras-cactus 
escondem os objetos das vítimas, acumulando 
um tesouro fantástico. Além das próprias feras, 
lá também viveria a Fera-Mãe, adorada como uma 
deusa desde épocas imemoriais, gigantesca e 
imóvel — mas longe de ser inofensiva. 


A Fera-Mãe é a responsável pela origem de 
todas as fera-cactus de Arton. Diferente dos 
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filhos, ela lembra um imenso cacto redondo, com dezenas de metros e repleto de espinhos 
que pulsam veneno. Não é possível comunicar-se com ela, nem mesmo utilizando magias 
especiais para falar com plantas; a mente da criatura é simplesmente alienígena demais 
para o contato das raças inteligentes de Arton. 


A Fera-Mãe, Divindade Menor das Feras-Cactus 68Ki 
FO (perfuração), H4, R12, A8, PdF7 (perfuração); 
120 PVs, 60 PMs. 

Kits: Telepata (concentração), Vidente (despedaçar 
ilusões e um passo além); Divindade Menor (regenera- 
ção divina, ordenar clérigos e supercaracterística). 

Vantagens: Atroz; Arena (a caverna onde vive), 
Deflexão, Energia Vital, Magia Elemental, Magia 
Extrema, Nicho (feras-cactus), Resistência à Magia, 
Riqueza, Sentidos Especiais (completo) e Telepatia; 
Manipulação e Sobrevivência. 

Desvantagens: Protegidos Indefesos (2d bro- 
tos próximos dela), Maldição (incapaz de se mover) 
e Vulnerabilidade (químico). 
Magias: 15 PEs em magias de dominação e suporte. 
Arma Venenosa: todos os golpes da Fera-Mãe 
são considerados como se desferidos por uma arma 
mágica Venenosa (Manual SD&T Alpha, pág. 120). 
Atroz: criaturas atrozes calculam PVs como Rx10, rece- 
bem Armadura Extra contra dano Físico e Modelo Especial (grande). 
Concentração: a Fera-Mãe pode gastar um movimento e 5 
PMs para se concentrar em uma mente e derrubar suas defesas 
mentais (como magias, vantagens, poderes e itens que tornem o 
alvo imune a influência mental), até o fim do combate. Ela tam- 
bém pode pagar 3 PMs para não falhar no uso de um poder 
que exija concentração, mesmo que seja interrompida 
ou atacada. PMs gastos neste poder só podem ser 
recuperados com descanso. 

Despedaçar Ilusões: sempre que confronta- 
da com uma ilusão, a Fera-Mãe tem direito a um 
teste de R para dissipá-la automaticamente, sem 
gasto de PMs. 

Magia Extrema: essa escola de magia 
permite que efeitos e danos das magias Branca, 

Elemental e Negra afetem normalmente criaturas 
uma escala acima do conjurador. O custo em 
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PMs dobra, mas o efeito e dano são multiplicados por 10! O número de efeitos por combate 
maximizados dessa forma é igual à R do conjurador. E possível ultrapassar os limites das 
descrições das magias do Manual 3D&T Alpha, gastando quantos PMs for capaz, para 
elevar o efeito da magia (mas o custo final em PMs continua restrito a Hx 5). Também é 
possível, por 1 PM, aumentar ou diminuir em um nível a Duração 

ou Alcance (ou ambos por 2 PMs) de uma magia qualquer 

— mas magias que se tornem permanentes passam a 
absorver 1 PV por turno até serem canceladas. 


Mente prodigiosa: a Fera-mãe naão gasta PMs 
para usar Telepatia; e pode invadir mentes de criatu- 
ras com R superior à sua H com um teste de H+1. 


Nicho: a Fera-Mãe é a divindade menor das 
feras-cactus, sendo automaticamente bem- 
sucedida em qualquer teste que os envolva. 


Ordenar Clérigos: clérigos da Fera-Mãe 
podem lançar a magia Ferrões Venenosos 
H+-1 vezes ao dia, sem custo em PMs. 

Regeneração Divina: a Fera-Mãe 
recupera por turno o dobro de sua R em 
PVs; ou pode interromper esse efeito e 
recuperar um número de PMs igual à 
R por turno. 


Supercaracterística: a Arma- 
dura da Fera-Mãe conta como uma 
escala acima. 


Um Passo Além: a Fera-Mãe nunca é conside- 
rada surpresa. 


Táticas 
A Fera-Mãe é protegida por centenas de clérigos e guerreiros 
que atacam quaisquer invasores, enquanto ela faz uso dos poderes 
mentais e magias para dominar as vítimas e prover suporte 
as feras-cactus. Ela irá se valer da altíssima armadura (em 
escala Kami devido a Supercaracterística) e a Regeneração 
Divina (com a qual recupera 24 PVs por turno) para ignorar 
os ataques feitos diretamente contra ela, fazendo ataques 
venenosos disparando espinhos contra todos e simples- 
mente aguardando que morram devido ao veneno. 
Como a Fera-Mãe é incapaz de se mover, ela luta até 
a morte. Se é que é possível acabar de vez com um 
monstro desses... 

























Tesouro 


* Broto (5 PEs): sempre há vários brotos próximos da fera-mãe. Eles alcançam alto 

valor de mercado (conta como o dobro do custo em PES para preço de venda), mas você 

também pode simplesmente cuidar dele! Se fizer isso, em uma semana, 

uma fera-cactus nascerá e o adotará como “mãe”. Em regras, ele é um 

Aliado com Parceiro e Devoção a você, obedecendo-o e zelando 
por sua segurança. 


> Carapaça Espinhosa (15 PEs): é possível usar a casca 
da Fera-Mãe para fazer uma armadura completa de espinhos, 
que concede o mesmo benefício do poder Corpo Espinhoso 
e permite conjurar a magia Contra-Ataque Mental pela 
metade do custo em PMs. 


* Amor de Mãe (10 PEs): o herói que derrotar 
a Fera-Mãe tem a chance de se tornar o novo deus 
menor das Feras-Cactus em Arton, recebendo o Nicho 
da divindade menor e a capacidade de conjurar feras- 
cactus Grunts, além de gerar Brotos (vide acima). Porém, 
ele perde as características do grupo original (mas não 
a vantagem única) e se transforma em uma fera, 
recebendo todos os benefícios e desvantagens do 
novo grupo, vistos na pág. 8. 


Girallon 


“Macacos me mordam! Não, espera...” 
— Justin Case, aventureiro, pouco antes de sumir 


Girallons são gorilas de pelagem avermelhada, com 
quatro braços e dentes afiados. Podem alcançar até 2,40 
metros de altura e quatrocentos quilos. São agressivos, 
impulsivos e muito fortes. Em terra, caminham sobre 
as pernas e o par de braços mais baixo, deixando os 
membros de cima prontos para qualquer situação de 
emergência, como fuga ou, quase sempre, combate. 


Extremamente territorialistas, girallons atacam qual- 
quer um que invada seus domínios, mesmo outros girallons. 
E é isso, aliado a um péssimo temperamento, que faz com 
que existam tão poucos desses monstros. Ninguém sabe ao 
certo se essas feras selvagens são criaturas naturais ou foram 
criadas através de magia por algum mago insano. Contudo, hoje estão 
completamente inseridas na natureza artoniana. 
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Girallon 
Grama Carnívora 


Força é Tudo: o girallon substitui Habilidade por Força em qualquer situação, exceto 
para calcular FD e lançar magias. Qualquer condição que reduza Habilidade do girallon 
também reduz sua Força, na mesma proporção. 


Girallon, 16N 


FO (esmagamento), H2, R3, Al, PdFO; 15 PVs, 15 PMs; Arena (seu território), Ataque 
Múltiplo, Membros Extras x2 e Sentidos Especiais (faro e visão aguçados); Fúria. 


Girallon Alfa, 26S 


Fê (esmagamento), H2, R3, A3, PdFO; 15 PVs, 15 PMs; Arena (seu território), Ataque 
Múltiplo, Energia Extra Il, Membros Extras x 4 e Sentidos Especiais (faro e visão aguçados); Fúria. 


Táticas 

Girallons lutam apenas em seu território (recebendo os bônus por Arena) e escolhem 
o menor inimigo primeiro (que tentam agarrar usando um teste resistido para Segurar um 
Inimigo, descrito na pág. 25 do Manual SD&T Alpha), levando-o embora, sumindo entre as 
árvores antes que os companheiros da vítima possam reagir. 


Contra alvos de mesmo tamanho ou maiores, eles tentam acabar com um oponente 
de cada vez, aplicando vários golpes em um mesmo turno usando Ataque Múltiplo, seguido 
de todos os ataques imprecisos possíveis com Membros Extras. 


Tesouro 


* Vai uma Mãozinha Aí? (1 ou mais PEs): os pelos de um girallon podem ser 
tratados por um personagem com Alquimista e Magia Elemental ou Negra para gerar uma 
poção bizarra — cada dose faz brotar dois braços extras em quem a bebe, como se o 
personagem tivesse comprado Membros Extras duas vezes (recebendo todos os benefícios 
e defeitos da vantagem). O efeito dura até o fim do combate. Cada PE gasto nesse tesouro 
rende uma dose de poção. 

> Mãos ao Alto (10 PEs cada): os poderosos braços de um girallon podem ser 
implantados por membros da Guilda dos Médicos Monstros em aventureiros loucos O 
suficiente para aceitar uma intervenção cirúrgica como essa. Cada um deles garante F+1 e 
as mesmas vantagens e desvantagens de um Membro Extra. 


Grama Carnívora 
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“Não pise na grama. 
— Ditado popular 


Certas regiões da Grande Savana são evitadas por todo tipo de animal. Embora 


Ea 76 pareçam campos comuns, cobertos de grama verde e brilhante, são na verdade terrenos 
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de caça para uma terrível planta predatória: a grama carnívora, que pode se espalhar por 
áreas de até mil metros quadrados, capturando qualquer um que caminhe por elas. 


Geralmente crescem à volta de uma grande árvore, para apanhar vítimas que venham 
comer seus frutos ou descansar à sombra; e também à beira de rios e lagos, para apanhar 
animais que venham beber. É sabido que alguns druidas utilizam essa planta para proteger 
áreas sagradas a Allihanna, que devem permanecer intocadas. 


Apresamento. Quando uma criatura pisa sobre a grama carnívora, será agarrada 
pelas folhas. Livrar-se exige um teste bem sucedido de F a cada passo. Se falhar em dois 
testes seguidos, a vítima é firmemente amarrada ao chão e a grama começa a secretar 
uma enzima digestiva que provoca 1 ponto de dano por turno. Criaturas com Voo ou 
correndo podem se soltar com apenas um teste bem-sucedido. Todo dano aplicado a 
grama também afeta a vítima. 


Grama Carnívora, 6N 


F (químico), HO, R2, Al, PdFO; 15 PVs, 15 PMs; Aliado (Tatu-Traiçoeiro), Aparência 
Inofensiva, Paralisia e Sentidos Especiais (faro aguçado e radar); Vulnerabilidade (fogo). 


Tatu-Traiçoeiro, 4N 


FO, H2, RO, Aí, PdFO; 1 PV, 1 PM; Aceleração e Sentidos Especiais (infravisão e 
visão aguçada). 


Táticas 

A grama carnívora não consegue fazer nada além de aguardar que alguma vítima 
passe por ela. Elas vivem em simbiose com o tatu-traiçoeiro, um pequeno mamífero que 
traz na couraça o desenho sinistro de um crânio. O tatu faz sua toca bem no centro de uma 
área de grama carnívora; quando ameaçado, ele rapidamente se refugia lá — e qualquer 
predador que tente persegui-lo será apanhado pela grama. A grama espera até que a vítima 
esteja próxima ao centro da área, tornando mais difícil escapar do Apresamento. 


Tesouro 


* Semente Sanguessuga (1 ou mais PEs): sementes de grama carnívora são morti- 
feras. Ao tocar a pele de um ser vivo, elas desenrolam pequenas gavinhas que sugam 1 PV 
por turno até que a criatura morra ou seja bem-sucedida em um teste de F para arrancá-la. 
Depois de drenar uma vítima, a semente torna-se inofensiva, independente da quantidade 
de PVs absorvidos. Uma semente que tenha absorvido PVs pode ser comida em até um 
dia, recuperando a mesma quantidade de PVs que sugou. Cada PE gasto nesse tesouro 
rende uma semente. 








Grifo 


“Más notícias viajam em grifos” 
— Ditado artoniano 


Grifos são criaturas grandes com corpo e patas traseiras de leão, cabeça, asas e 
patas dianteiras de águia. São seres majestosos, que fulguram entre os seres voadores 
mais rápidos de Arton, superando até mesmo os dragões nesse quesito. Costumam habitar 
lugares altos, de onde mergulham para atacar suas presas. 


Cavalgar grifos é comum em Arton. Eles são domesticados por tribos bárbaras nas 
Montanhas Sanguinárias, utilizados por um esquadrão de guarda especial em Vectora e até 
mesmo os guardas da cidade de Triunphus os usam para enfrentar o monstro Moóck. Em 
regiões selvagens, vivem em bandos de um macho e 1d fêmeas. Quando criados desde 
filhotes, podem servir de montaria, sendo sempre fiéis ao tratador. 


Agilidade. Grifos são muito rápidos. Consideram o dobro da H para calcular sua 
velocidade, altura de voo, esquivas, fuga e iniciativa. Voando, eles podem se manter em 
Velocidade Máxima indefinidamente (Manual SD&T Alpha, pág. 69). 


Investida Veloz. Grifos podem gastar um movimento para fazer H+1d ataques impre- 
cisos (FA= F+1d) com as garras, asas e bico. 


Grifo Selvagem, 13N 


F (corte), H6, R2, Al, PdFO; 10 PVs, 10 PMs; Aceleração, Sentidos Especiais (faro e 
visão aguçados) e Voo; Maldição (adora carne de cavalo: toda vez que se aproxima de um, 
o grifo deve passar em um teste de R para evitar atacar o animal e quem quer que o proteja! 
Um teste Médio de Doma pode acalmar o grifo). 


Grifo Imperial, 25S 


F2 (corte ou perfuração), H8, R3, A3, PdFO; 15 PVs, 15 PMs; Aceleração, Armadura 
Extra (PdF), Armadura Suprema, Ataque Múltiplo, Sentidos Especiais (faro e visão aguça- 
dos) e Voo; Maldição (vide acima). 

Armadura Suprema: sempre que sofre dano de uma escala superior, o grifo imperial faz 
um teste de A. Se for bem-sucedido, ele pode pagar 3 PMs para que o ataque decresça uma 
escala. Ele pode gastar mais PMs para reduzir ataques ainda mais fortes até igualar sua escala. 


Táticas 

Grifos selvagens atacam apenas para caçar ou se forem atacados. Nesses casos, 
usam Aceleração para fazer um rasante tentando pegar o alvo indefeso e usam o segundo 
movimento para se afastar em seguida. Se em qualquer momento forem impedidos de voar 
ou percebam que o oponente está Perto da Morte, irão usar Investida Veloz para acabar 
rapidamente com ele. Se ficarem Perto da Morte, grifos selvagens tentam fugir voando. 




























Lagarto Perseguidor 
Lobo 


Grifos imperiais, contudo, são treinados em combate aéreo e protegidos contra ata- 
ques à distância (com sua Armadura Extra). Estão habituados a travar lutas junto com seus 
cavaleiros, que irão comandá-los em batalha, tirando mais proveito da Investida Veloz e do 
Ataque Múltiplo. Se não receberem ordens para recuar, grifos imperiais lutarão até a morte. 


Tesouro 


Bico de Grifo (4 PEs): o pó do bico de grifo pode ser utilizado por um personagem 
com Magia Branca e Clericato para fabricar uma poção com o mesmo efeito da magia Cura 
de Maldição. O personagem que prepara a poção deve gastar PMs na proporção da cura 
que pretende fazer, como acontece com a magia. 


* Pena de Grifo (5 PEs): pode ser usada como um amuleto que uma vez por dia 
permite ao portador usar algum efeito sônico que já possua (um ataque, Toque de Energia, 
magia de ar, etc.) por apenas 1 PM. 


+ Grifo Nosso (15 PEs): o herói recebe um grifo Aliado com a mesma pontuação do 
personagem. Por 15 PEs, ele ainda não se sente plenamente confortável com o novo dono, 
sendo necessário domá-lo através de testes da perícia Animais para realizar manobras 
mais complexas do que simplesmente voar. Domá-lo plenamente requer o gasto de 5 PEs 
adicionais em campanha. 


Lagarto Perseguidor 


“Eles comem carniça. Prático para eliminar experimentos fracassados.” 
— Enemaeon de Ridembarr, necromante 


Normalmente encontrado em Khubar, nas Montanhas Sanguinárias e na Grande 
Savana, O lagarto perseguidor tem cerca de dois metros de comprimento e 70 quilos. Como 
os demais lagartos, aprecia longos períodos de sol e torna-se letárgico com o frio. 


Costumam ser solitários, mas podem ser encontrados aos pares na época do acasa- 
lamento ou em grandes bandos de fêmeas, quando estão para botar ovos. Pouca coisa é 
mais perigosa que um grande número de lagartos perseguidores reunidos: basta a mordida 
de um deles para uma morte rápida... 


Mordida Infecciosa. A mordida do lagarto perseguidor causa uma grave infecção no 
local da ferida, que se espalha rapidamente. Sempre que ele consegue um Acerto Crítico, 
a vítima deve ser bem-sucedida em um teste de R. Falha resulta na perda de 1 ponto de R 
(e PVs e PMs proporcionais). A vítima deve fazer novos testes de R a cada turno, até ter 
sucesso, quando o efeito cessa. Pontos de Resistência perdidos assim são recuperados à 
proporção de um para cada dois dias. 


Mordida Surpresa. O primeiro ataque de um lagarto perseguidor é sempre um 
Acerto Crítico. 
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Lagarto Perseguidor, 6N 


F2 (corte), H2, R1, Aí, PdFO; 5 PVs, 5 PMs; Aceleração e Sentidos Especiais (faro e 
visão aguçados); Vulnerabilidade (frio). 


Táticas 

Lagartos perseguidores atacam a vítima no primeiro turno com uma forte mordida 
infecciosa, deixando-a doente. Em seguida, tentam fugir para perseguir a presa à distância. 
É comum que a vítima acabe morrendo devido ao veneno; e então o animal pode se ban- 
quetear. Não é difícil acabar com um desses — infelizmente, é comum que vários lagartos 
estejam na mesma região e persigam alvos que já tenham sido mordidos anteriormente... 


Tesouro 


+ Veneno Nocivo (3 PEs): o veneno encontrado nos dentes de um lagarto perseguidor 
pode ser aplicado sobre a lâmina de uma arma. Caso você consiga um Acerto Crítico com 
ela, pode pagar 5 PMs para conseguir o mesmo efeito da Mordida Infecciosa. E possível 
extrair de um lagarto veneno suficiente para três utilizações. 


Lobo 


“Já vi um desses nos jogos. Arrancou o braço de um gladiador.” 
— Shen, guarda da milícia de Valkaria 


O lobo é um animal de olhar penetrante, sábio e, ainda assim, ameaçador. São maiores 
que cães, com pelagem que varia do cinza ao marrom. Predadores, vivem em alcateias 
lideradas por um macho alfa que conduz o bando nas caçadas. Podem ser encontrados em 
planícies, florestas e regiões montanhosas. 

Em Arton, existem duas variantes além dos lobos comuns. Os lobos-das-cavernas, 
uma espécie ancestral muito maior, com uma coluna de placas ósseas ao longo do dorso, 
encontrados em vários pontos de Arton; e o lobo-das-neves, nas Montanhas Uivantes, uma 
adaptação do lobo-das-cavernas ao clima frio, de pelagem branca, temido e respeitado 
pelas tribos que lá habitam. 

Matilha. Quando atacam em bando (pelo menos dois lobos para cada adversário), 
lobos recebem +1 na FA e FD para cada integrante da matilha envolvido no combate. 

Alcateia. Lobos atacam em perfeita sincronia. Por 2 PMs cada, até 1d lobos podem 
somar os valores de uma característica qualquer para realizar uma única ação naquele turno 
como se fossem um só. 


Lobo, 9N 


F3 (corte), H2, R2, Aí, PdFO; 10 PVs, 10 PMs; Paralisia e Sentidos Especiais (faro e 
visão aguçada). 








Lobo-das-Cavernas, 11N 

F4 (corte), H2, R3, AZ, PdFO; 30 PVs, 15 PMs; Atroz; Paralisia e Sentidos Especiais 
(faro e visão aguçada); Fúria. 

Atroz: criaturas atrozes calculam PVs como Rx10, recebem Armadura Extra contra 
dano Físico e Modelo Especial (grande). 


Lobo-das-Neves, 15N 


F3 (corte), H2, R5, A4, PdFO; 50 PVs, 25 PMs; Atroz; Armadura Extra (frio), Paralisia, 
sentidos Especiais (faro e visão aguçada) e Terreno Predileto (ermos); Fúria. 


Táticas 

Lobos usam os números a seu favor, seja através do poder Matilha, acumulando 
bônus, seja com Alcateia, conseguindo valores impressionantes tanto para o ataque quanto 
para a defesa, somando características de todos os membros do bando. Geralmente, 
enviam alguns indivíduos para atacar a vítima pela frente, usando Paralisia, enquanto 0 
resto do grupo aproveita para apanhar o alvo indefeso. 
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Tesouro 


Companheiro Lupino (1 PE): os lobos passam a reconhecê-lo como alguém forte e o 
respeitam. Quando se deparar com um lobo, você pode realizar um teste de F. Se for bem 
sucedido, eles não o atacarão, exceto se forem atacados primeiro. 


* Placas Ósseas (5 PEs): as placas da coluna dos lobos-das-cavernas podem ser 
adaptadas como armas muito leves, alocadas nas costas das mãos. Elas oferecem +1 na 
FA e FD, além de garantir um ataque adicional gratuito da vantagem Ataque Múltiplo, se a 
tiver. Você ainda pode segurar objetos pequenos (incluindo outras armas) enquanto luta. 


* Pele de Lobo-das-Neves (8 PEs): aquele que usa a pele de um lobo-das-neves 
recebe admiração em locais bárbaros (como as Montanhas Uivantes, Galrasia ou a Grande 
Savana): testes sociais nestes lugares são um nível mais fáceis. Esse benefício só é válido 
se você tiver caçado o animal com as próprias mãos, e não comprado o item — nesse 
caso, você será tratado como um covarde aproveitador, e todos os testes sociais ficam um 
nível mais difíceis. 


O Lobo-Rei 


“Na verdade, são os uivos dele que ecoam nas montanhas. ” 
— Boato sobre origem do nome das Montanhas Uivantes 


As tribos de bárbaros das Montanhas Uivantes contam histórias sobre o Lobo-Rei, 

o macho alfa supremo, que comanda uma matilha com centenas de lobos das três espé- 

cies. Uma criatura poderosa e ressentida de todos os humanoides desde que um caçador 

arrancou seu olho direito. Se essa criatura de fato existe ou não, ninguém pode afirmar 

com certeza — já que até hoje não houve quem voltasse vivo da região nas Uivantes que, 
dizem, ele tomou para si. 


Lobo-Rei, 428 
F4 (corte), H4, R9, A5, PdFO; 150 PVs, 45 PMs. 


Vantagens: Atroz; Aceleração, Aliado-Exército (sua alcateia), Arena 
(ermos), Armadura Extra (frio), Ataque Especial (F; poderoso e perigoso), 
Energia Extra, Inimigo (humanos, semi-humanos e humanoides), Paralisia, Pontos 
de Vida Extras x3, Sentidos Especiais (completo) e Terreno Predileto (ermos); 
Sobrevivência. 


Desvantagens: Código de Honra (caçador), Fúria e Má Fama. 


Aliado-Exército: a alcateia do Lobo-Rei conta como um Aliado de 
30 pontos em escala Ningen (veja adiante) que é incapaz de agir se não 
estiver sob Comando de Aliado (Manual 3D&T Alpha, pág. 72). A alcateia 
leva 1d horas para ser reunida e estar pronta para o combate. 
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Alcateia do Lobo-Rei, 35N 


F/ (corte), H4, Rô, A3, PdFO; 70 PVs, 35 PMs; Atroz; Arena (ermos), Armadura Extra 
(frio), Ataque Especial (F, Ill; perigoso e poderoso), Ataque Múltiplo, Paralisia, Patrono 
(Lobo-Rei), Pontos de Magia Extras, Pontos de Vida Extras x2, Sentidos Especiais (faro e 
visão aguçada), Separação e Terreno Predileto (ermos); Fúria. 


eb 


Táticas 

O Lobo-Rei coordena sua alcateia à distância, envolvendo-se no combate apenas se 
a vítima for forte demais para o bando. A alcateia gasta o primeiro turno usando Separação 
para atacar os oponentes em até cinco bandos ao mesmo tempo, usando estratégias 
semelhantes às dos lobos comuns. 


Se entrar em combate, o Lobo-Rei ativa a Aceleração para chegar até o alvo, procuran- 
do paralisar o inimigo com o Ataque Especial, repetindo essa estratégia enquanto tiver PMs. 
O Lobo-Rei irá bater em retirada se a alcateia estiver Perto da Morte. 


Tesouro 


> À Coroa do Lobo-Rei (15 PEs): ostentar a cabeça do Lobo-Rei garante a vantagem 
Boa Fama, além de permitir gastar 1 PM para obter sucesso automático em testes de Doma, 
Interrogatório, Intimidação e Sobrevivência (ermos), mesmo que você não tenha essas perícias. 


+ Domínio da Alcateia (10 PEs): o herói que venceu o Lobo-Rei conquista o direito de 
dominar sua alcateia. Em combate, ele pode gastar 3 PMs para invocar 1d lobos da região 
que irão surgir dentro de 1d-H turnos e atacar todos os inimigos com FA 20, antes de fugirem. 


Mastim de Megalon 


“O MAIOR amigo do homem!” 
— ditado popular 


Mastins de Megalon são cachorros que medem até quatro metros de comprimento 
e dois metros até a base do pescoço. E apesar do tamanho, comportam-se como cães 
normais. Em estado selvagem, vivem em matilhas de 1d+1 indivíduos, especialmente nas 
Montanhas Sanguinárias. Domesticados, são bastante utilizados como bestas de carga e de 
ataque nos exércitos de Tapista, o Reino dos Minotauros. 


O típico mastim de Megalon é negro, de focinho curto e orelhas caídas, lembrando 
um cão molosso. Também existem raças aparentadas aos lupoides e, nas Montanhas 
Uivantes, ao cão-esquimó. A criação desses cães imensos é atribuída a Megalon — um 
antigo e conhecido sumo sacerdote de Megalokk, o Deus dos Monstros — e seria apenas 
uma de suas muitas tentativas de espalhar sobre a Arton criaturas cada vez maiores e 
mais terríveis... 


a a 
k À ssa 


Força Absurda. Sempre que faz um acerto crítico com a mordida, o mastim de 
Megalon triplica sua F, em vez de duplicar. Além disso, ele sempre considera o dobro de F 
para arrastar, erguer ou empurrar peso (mas não para atacar). 


Mastim de Megalon, 17N 


F6 (corte), H2, RO, Aí, PdFO; 30 PVs, 30 PMs; Sentidos Especiais (audição e faro 
aguçados). 


Mastim de Megalon Atroz, 30S 


F/ (corte), H3, RY, A2, PdFO; 130 PVs, 35 PMs; Atroz; Aceleração, Ataque Especial (F; 
poderoso), Paralisia, Pontos de Vida Extras x3 e Sentidos Especiais (audição e faro aguçados). 


Atroz: criaturas atrozes calculam PVs como Rx 10, recebem Armadura Extra contra 
dano Físico e Modelo Especial (grande). 


Táticas 

Quando atacada, uma matilha de mastins de Megalon forma um círculo, com os 
filhotes e indivíduos mais frágeis no centro. Eles então rosnam agressivamente, esperando 
que os atacantes tomem a iniciativa ou fujam. Quando atacam, é comum que gastem PMs 
usando a versão gratuita de Ataque Especial, em conjunto com a Força Absurda. Mastins 
de Megalon não fogem enquanto os protegidos da matilha não estiverem em segurança. 


Tesouro 


O Maior Amigo do Homem (5 PEs): um mastim se afeiçoa a você, e vai acompanhá-lo 
e servi-lo fielmente até o fim da aventura. 


> Lambida de Catioro (1 PE): uma poção criada a partir da saliva de um Mastim de 
Megalon garante o poder Força Absurda até o fim da cena (avise o bárbaro do grupo que ele 
não precisa beber, basta passar nas mãos). Rende três utilizações. 


Megapeia 
“Vamos fugir! Peguem os cavalos! Espera, ONDE estão os cavalos?!” 
— Preena Waris, durante um ataque da megapeia 


Megapeias são insetos enormes, com mais de trinta metros de comprimento, corpo 
segmentado, bulboso e alaranjado, com centenas de pares de pernas. Tem uma mandíbula 
enorme e ameaçadora, que abre e fecha involuntariamente, movimentando-se de maneira 
frenética quando há presas por perto. 


Habitam principalmente o Deserto da Perdição, mas já foram encontradas em outras 
áreas de temperatura alta, como nas proximidades de vulcões. São verdadeiras máquinas 
de comer, nunca ficando saciadas — conta-se de casos de megapeias que morreram por 
comer demais quando encontraram grandes caravanas desprotegidas... 





Subterrâneo. Megapeias podem respirar e mover-se em velocidade normal sob a ter- 
ra. Elas também recebem bônus de H+1 para apanhar Pri 
alvos indefesos. | / | 

Veneno de Megapeia. Sempre que a megapeia ê II | ” A Mi / j 
faz um acerto crítico, 0 alvo precisa ser bem-sucedi- Ea | fil | Ml ) 
do em um teste de R-1. Se falhar, recebe um redutor a 
cumulativo de —1 em Força até o fim do combate. | 


Tesouro 


V) Mandíbula Raivosa (2 PEs): a mandíbula da megapeia não para de 
| se mexer mesmo depois que ela morre. Com ela, é possível usar Ataque 
Múltiplo mesmo sem ter a vantagem, por até quatro vezes, antes que 
pare, enfim. 


> Peçonha Enfraquecedora (15 PES): esse líquido exige esforço 
para ser extraído (teste Difícil de Animais, Ciência ou Medicina), e pode 
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Megapeia, 16N ser magicamente ligado a uma arma, fazendo com que ela reproduza 0 | E 
FA (corte), H3, R3, A2, PAFO: 30 PVS, 15 | mesmo efeito do veneno da megapeia. EM 
, , , , , , Eh | i | a 
PMs; Atroz; Armadura Extra (fogo), Ataque Múlti- ' ' ; ; E 
plo, Invisibilidade, Sentidos Especiais (infravisão e W Passaro Roca 


radar) e Terreno Predileto (subterrâneo). 


Atroz: criaturas atrozes calculam PVs como 
Rx 10, recebem Armadura Extra contra dano Físico 
e Modelo Especial (grande). 


“Graças a Kuok, conhecemos o mundo sem sair de casa” 
— Chago, bárbaro com preguiça 


As rocas são aves de rapina gigantescas, capazes de erguer 
navios inteiros com as garras. Sua plumagem varia do marrom es- 
curo ao vermelho, mas também existem raros exemplares 

dourados, pretos e brancos — esses últimos, vistos 
como um sinal de azar. Felizmente, rocas vivem longe 
296: da civilização e até mesmo de outras rocas, em ninhos 
2 Nrad, nas montanhas feitos de árvores que arrancam inteiras. 


1 md ASR a Uma antiga lenda fala sobre uma tribo de bárbaros 
 * AM CSA que teria construído sua aldeia no dorso de uma roca. 
€ Esses bárbaros vivem pelos céus de Arton, aprovei- 
tando quando o pássaro dorme para saquear vilarejos 


indefesos. 


Trinado. O poderoso grito de uma roca pode 

ser ouvido por vários quilômetros. Ela pode usar 

esse poder para forçar todos os alvos em sua linha 

de visão a realizarem um teste de R. Caso falhem, 

ficarão surdos (sofrendo os efeitos normais da 
desvantagem por 1d+1 turnos). 


Carga Aérea. Quando um pássaro roca desce 
dos céus contra um alvo, quase nada nesse mundo 
menos da metade dos PVs, ela pode pará-lo. Gastando um movimento (de pelo 
irá concentrar o Ataque Especial : ZE NR di, pa las ly menos 10m), ele dobra sua F para determinar a FA. 
nele. Elas não recuam enquanto E NAS do WA = z does: RN “in Realizar uma nova carga contra o mesmo persona- 
houver alimento (o que envolve uma j = = | da SA Na E A gem requer dois movimentos (um para se afastar, 
quantidade bem grande de coisas). outro para voltar). 





Gigapeia, 36S 

Fê (corte), HG, RO, A4, PdFO; 60 PVs, 30 
PMs; Atroz; Armadura Extra (fogo), Ataque Especial 
(F; paralisante e perigoso), Ataque Múltiplo, 
Invisibilidade, Sentidos Especiais (infravisão 
e radar) e Terreno Predileto (subterrâneo). 














Táticas 

Megapeias aguardam enterradas na 
areia usando Invisibilidade até que alguém 
passe por perto, indefeso (recebendo, 
ainda, o bônus do poder Subterrâneo). 
Então usam Ataque Múltiplo no máximo 
de inimigos possível, tentando primeiro 
envenená-los, para depois concentrar-se 
em matar um de cada vez. No caso da 
gigapeia, se qualquer alvo ficar com 
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Pássaro Roca 





E 71) é difícil (exige um teste de H-3), dobrando a distância do voo. 


Pássaro Roca, 308 


F9, H3, R4, AS, PdFO; 100 PVs, 20 PMs; Atroz; Arena (céu), Paralisia, Pontos de Vida 
Extras x3, Sentidos Especiais (visão aguçada e infravisão) e Voo. 


Atroz: criaturas atrozes calculam PVs como Rx10, recebem Armadura Extra contra 
dano Físico e Modelo Especial (grande). 


Kuok, a Roca com uma Tribo nas Costas, 101Ki 


F8, H6, R12, A6, PdFO; 240 PVs, 40 PMs; Atroz; Arena (céu), Ataque Especial 
(Kuo0o00000Kk: F, VIII; poderoso), Grunts! (os bárbaros que habitam suas costas), Paralisia, 
Pontos de Vida Extras x6, Resistência à Magia, Sentidos Especiais (visão aguçada e 
infravisão) e Voo. 


Grunts!: um suprimento inesgotável de humanoides violentos. Kuok pode pagar 1 PM 
para invocar 1d dessas criaturas para lutar ou fazer qualquer coisa por ela. Todas são 
construídas com 2 pontos e podem acumular até —2 pontos em desvantagens. 


Táticas 

No primeiro turno, ainda à distância, O pássaro roca usa o Trinado 
para abalar as vítimas. No segundo turno, faz uma abordagem usando 
Carga Aérea e então agarra o alvo com menor Resistência (com 
Paralisia), para carregá-lo até o ninho e dar de comer aos filhotes. 
Caso o personagem consiga se soltar das garras do roca (use 0 
teste de Segurar um Inimigo, na pág. 25 do Manual SD&T Alpha) 
ele cai, sofrendo dano pela queda (1d para cada 10 metros até 
o máximo de dd). 


Rocas solitárias estão geralmente caçando e usam a 
Carga Aérea em qualquer criatura com Modelo Especial 
(grande) — humanoides normais sequer chamam a aten- 
ção delas. Isso também vale para Kuok, que sequer notou 
que há uma tribo inteira vivendo em cima dela! Pássaros 
roca só desistem de lutar quando ficam Perto da Morte. 


Tesouro 


Penas de Roca (2 PEs): as enormes penas de um 
pássaro roca podem ser usados para flutuar por longas 
distâncias. O personagem reduz pela metade a velocidade 
e o dano de qualquer queda, além de conseguir se locomover em 
velocidade normal de voo por Hx 100 metros antes de chegar ao 
solo. Para todos os efeitos, porém, o herói continua caindo. Voltar a ganhar altura 
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> Kuok, Base Voadora (4 PES): a tribo nas costas do Kuok está agora a disposição 
do grupo. Ela funciona como uma base de operações da equipe. Nela, os heróis podem 
pernoitar (recuperando todos os PVs e PMs em 2 horas), testes de perícia diminuem a 
dificuldade em um nível e, para todos os efeitos, Kuok passa a ser considerado uma Arena. 
Apesar disso, ela não obedece outras ordens, exceto a de alcançar qualquer lugar de Arton 
dentro de 1d turnos. 


> Fúria de Kuok (5 PEs): uma vez por aventura, você pode gastar sua ação e 5 PMs 
para invocar Kuok, que ataca um único alvo com FA 18 em uma escala superior à da vítima 
(no máximo Kiodai). 
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Peixe-Gancho 


“Você foi pescado por um peixe? É burro, por acaso?” 
— Felrond, o elfo, para uma vítima do peixe-gancho 


Com as proporções de um hipopótamo, peixes-gancho são conhecidos pelo órgão 
que trazem na fronte, o primeiro raio da nadadeira dorsal. Esse apêndice articulado tem 
um gancho afiado na ponta, que usam para atacar e capturar alimento. Não suportam a 
luz, vivendo normalmente nas partes mais profundas do Rio dos Deuses e do Rio Panteão, 
embora em certas épocas do ano possam vir à superfície para caçar durante a noite. 


Há histórias sobre um peixe-gancho chamado Kai-Zoku, tão velho e ardiloso que 
aprendeu a se disfarçar na forma humana. Ele lembra um pirata que é visto caminhando nas 
regiões ribeirinhas atrás de vítimas. A única característica que permite que seja reconhecido 
é a ausência de uma das mãos, substituída por um gancho... 


Gancho. Uma vez que o peixe-gancho tenha paralisado uma vítima, mesmo que o 
efeito da vantagem termine, ela continua presa ao gancho (embora possa se mexer normal- 
mente) e só poderá se soltar com um teste bem-sucedido de F. Enquanto estiver presa, é 
considerada indefesa. O peixe-gancho só pode manter um alvo preso de cada vez. 


Peixe-Gancho, 8N 


F3 (corte), HZ, R$, A, RARO; 15 
PVs, 15 PMs; Anfíbio; Membros Elás- 
ticos, Paralisia e Sentidos Especiais 
(infravisão e radar); Maldição (à 
luz do dia, sofre —1 em todas as 
características, além de gastar 0 
dobro de PMs). 






n ; 





Táticas 

O peixe espera nas margens 
do rio até que a vítima se aproxime. 
Então faz um ataque surpresa com 
Membros Elásticos e Paralisia, tentando afogar o 
alvo, trazendo-o para o fundo da água com o Gan- 
cho. Se errar O primeiro ataque, o peixe desiste e 
Val caçar em outro lugar. 


Tesouro 


Gancho do Peixe-Gancho (2 PEs): o membro articulado 
desses peixes pode ser utilizado por personagens que tenham 
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Paralisia para reproduzir os efeitos do poder Gancho. Funciona por quatro vezes antes de 
secar completamente e ficar inútil. 


> Carne de Peixe-Gancho (1 ou mais PEs): a carne desse animal é especialmente 
ruim, amarga e com gosto de terra, mas mesmo assim é apreciada por magos elementais: 
comer uma porção permite gastar 1 PM em magias da escola Elemental até o fim do dia. 
Esse efeito é cumulativo com outras vantagens e poderes que diminuam o custo de magias, 
exceto a própria carne de peixe-gancho (acredite, você não quer comer duas porções 
seguidas disso!). Cada PE gasto nesse tesouro rende duas porções. 


Rã de Sszzaas 


“Porque você beijou a droga do sapo?” 
— Ann, socorrendo a amiga clériga de Marah 


Do tamanho de um grande porco, a rá de Sszzaas é o animal mais venenoso de Arton. 
Como se o simples toque de sua pele já não fosse perigoso o suficiente, a língua elástica 
traz na ponta um espinho que injeta veneno mortal nas vítimas. 


São encontradas em ambientes úmidos, como florestas densas e pântanos. As cores 
variam de acordo com a área em que estão inseridos, mas são sempre brilhantes, 
alertando os predadores sobre o perigo que ela representa. Seu único predador natural é 
a cobra-rei (pág. 31), que tem resistência à sua peçonha. 


Pele Tóxica. Tocar a rã de Sszzaas (inclusive em ataques por F) exige da vítima 
um teste de R. Se falhar, sofrerá os efeitos da magia Asfixia, além de 1d pontos 
de dano. Criaturas com Invulnerabilidade a químico são imunes. Já 
personagens que não precisem 

respirar são imunes ao efeito 

de asfixia, mas ainda recebem 

o dano. 


Venenosa. Todos os ataques 

das rãs de Sszzaas contam como 

se desferidos por uma arma mágica 

venenosa (Manual 3D&T Alpha, pág. 
120), com —2 no teste para resistir. 


Rã de Sszzaas, 11N 


FH (químico), H2, R2, A3, PdFO; 
10 PVs, 10 PMs; Aceleração, Mem- 

bros Elásticos, Sentidos Especiais 

(infravisão e visão aguçada) e 
Toque de Energia (químico). 
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Táticas 

Incomodar uma rã de Sszzaas, definitivamente, não é uma boa ideia. Primeiro, ela 
gasta 1 PM para ativar a Aceleração, garantindo um movimento extra por turno, que vai usar 
para manter-se sempre à distância corpo-a-corpo dos alvos, aumentando a chance de que 
sejam atingidos pela Pele Tóxica. 


é 


Ela também vai tentar envenenar as vítimas com ataques da língua para, em seguida, 
gastar os PMs restantes com Toque de Energia (criaturas que possam ser atingidas pela 
língua são passíveis de sofrer os efeitos da Pele Tóxica). Ela luta até ficar Perto da Morte, 
quando aproveita o bônus de Aceleração para fugir. 


Tesouro 


> Analgésico (5 PEs): o veneno da carcaça de uma rã de Sszzaas pode ser extraído 
e manipulado (apenas por alguém com Animais ou Medicina e H3 — sem esses requisitos, 
ele será envenenado) para tornar-se um poderoso analgésico: ao ingeri-lo, o herói perde 
o sentido do tato (o jogador não sabe quantos PVs o personagem possui; eles passam a 
ser controlados pelo mestre). Entretanto, recebe Armadura Extra contra todos os tipos de 
dano. Os efeitos duram um dia. O analgésico não funciona em mortos-vivos, construtos e 
personagens com Armadura Extra ou Invulnerabilidade (químico). 


Sapo Atroz 


“Morda a língua pra falar do meu sapo, forasteiro.” 
— Gatsam, homem-sapo do Pântano dos Juncos 


Sapos atrozes são versões gigantescas dos sapos comuns, transformados por viverem 
em lugares contaminados por resíduos arcanos. Atingem até seis metros de comprimento, 
por quatro metros de altura. Mantém o corpo imerso na água ou lama, deixando apenas os 
olhos salientes à mostra enquanto busca por vítimas. 


O povo-sapo muitas vezes usa essas criaturas como guardiões ou mesmo montarias. 
São encontrados normalmente em pântanos e brejos, mas tornaram-se especialmente co- 
muns no Pântano dos Juncos, próximo à fronteira entre Deheon e Wynlla. Inclusive, existem 
relatos que ali uma tribo primitiva venera um antigo sapo atroz como deus — apesar da 
divindade eventualmente devorar seus fiéis sem pensar duas vezes... 


Veneno Debilitante. Sempre que o sapo atroz faz um acerto crítico com F, além de 
receber dano, a vítima precisa ser bem-sucedida em um teste de R. Se falhar, será envene- 
nada, recebendo redutor de H-1. Caso falhe no teste novamente, passa a gastar o dobro de 
PMs. Os dois efeitos duram até o fim do combate ou cena. 


Ae 


Sapo Atroz, 18N 


F4 (esmagamento ou químico), H2, R4, A3, PdFO; 40 PVs, 40 PMs; Atroz; Arena (água), 
Invisibilidade, Membros Elásticos, Paralisia e Sentidos Especiais (infravisão e visão aguçada). 


Atroz: criaturas atrozes calculam PVs como Rx 10, recebem Armadura Extra contra 
dano Físico e Modelo Especial (grande). 


Táticas 
Sapos atrozes ficam invisíveis, esperando a vítima ficar à distância de ser atingida 


indefesa pela língua, seu Membro Elástico. Então atacam, tentando envenenar o alvo. 
Gastam PMs usando Paralisia, trazendo-o para a água, onde tiram vantagem da Arena. 


Tesouro 


Engolir Sapo (2 PEs): a língua dos sapos atrozes pode ser cortada e usada como 
ingrediente mágico, permitindo utilizar qualquer Magia Elemental conhecida por —1 PM, 
cumulativo com qualquer efeito (até consigo mesma!). Rende quatro utilizações. 

* Veneno Debilitante (1 ou mais PES): o veneno do sapo atroz pode ser extraído 
por personagens com Animais ou Medicina para ser aplicado em uma arma gastando um 
movimento, garantindo os mesmos efeitos do poder do sapo atroz por um ataque. Cada PE 
gasto nesse tesouro rende duas utilizações. 

> Carcaça de Sapo Atroz (5 PEs): o couro do sapo atroz pode ser curtido e usado em 
conjunto com alguns de seus ossos por personagens com Animais ou Sobrevivência como 
uma tenda transportável, que permite a até três personagens recuperar PVs normalmente 
por descanso, mesmo em ambientes inóspitos. 


Inghlblhpholstgt, o Grande Deus-Sapo 


“Ele faz 0 que os sapos fazem. Fica ali, sapeando. ” 
— O mesmo Gatsam, pregando a palavra do Deus-Sapo 


Próximo à fronteira entre Deheon e Wynlla fica o Pântano dos Juncos, conhecido pela 
grande concentração de membros do povo-sapo. Lá, eles cultuam Inghlblhpholstgt, o Gran- 
de Deus-Sapo. Ele tem até mesmo um templo, protegido por um catoblepas (pág. 81) capaz 
de transformar suas vítimas em homens-sapo. Já o próprio Deus-Sapo não faz nada para 
merecer essa veneração, inclusive devorando alguns de seus “fiéis” quando sente fome. 


Inghlblhpholstgt, o Grande Deus-Sapo, 84Ki 


F18 (esmagamento ou químico), H2, R9, A5, PdFO; 230 PVs, 45 PMs. 


Kits: Predador Primal (força bruta e sangue bestial); Arauto da Força (bloqueio e força 
total) e Divindade Menor (ordenar clérigos e supercaracterística). 
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Vantagens: Atroz; Arena (água), Invisibilidade, Magia Elemental, Membros Elásticos, 
Nicho (sua tribo), Paralisia, Pontos de Vida Extras x7 e Sentidos Especiais (todos). 

Desvantagens: Monstruoso. 

Magias: 10 PEs em Megalon e magias de ataque. 

Bloqueio: Inghlblhpholstgt pode usar sua FA para aparar golpes em vez da FD. Além 
disso, caso absorva 0 ataque do inimigo com margem, a diferença irá 
atingir o oponente, que tem direito a absorver esse dano apenas 
com A+ld. 

Força Bruta: quando realiza um ataque concentrado, 4. 
além de causar dano aumentado (F ou PdF +1 por rodada de 
concentração), Inghlblhpholstgt ignora a A do alvo. 

Força Total: Inghlblhpholstgt soma sua F à sua FD total 
(que passa a ser calculada como FD=A+H+1d+F). Com 
o poder Bloqueio, sua FD passa a ser 2F+H+1d! Para todos 
os efeitos, o dano passa a ser considerado mágico. 

Nicho: Inghlblhpholstgt é a divindade menor do povo- 
Sapo, sendo automaticamente bem-sucedido em qualquer 
teste que os envolva. 


Ordenar Clérigos: clérigos do deus-sapo podem utilizar 
a magia Megalon sobre si mesmos H+1 vezes ao dia, sem 
custo em PMs. Casa utilização conta como se tivessem 9 PMs 
para gastar da maneira que quiserem (um aumento de 50% por três 
turnos; 150% de aumento por um turno ou qualquer outra combinação). 


Sangue Bestial: Inghlblhpholstgt pode usar Megalon sobre si mesmo pela 
metade do custo em PMs e os benefícios da magia também se aplicam à sua Armadura 


Supercaracterística: a Força de Inghlblhpholstgt conta como se 
estivesse uma escala acima. 


Táticas 
Inghlblhpholstgt não gosta muito de lutar, e é bastante 
provável que sequer note aventureiros que estejam passando 
pelo Pântano. Ele geralmente é protegido por 2d clérigos 
Ningen e um chefe bárbaro Sugoi que se encarregam de evitar à 
que o Deus-Sapo seja perturbado enquanto medita. O que ele faz * 
muito. Mesmo. 


A divindade, apesar de poderosa, não faz planos oi 
elaborados, contando apenas com sua força descomunal 
(capaz de ferir até oponentes Kami) e raramente usando 
alguma magia que não seja Megalon. 
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Tesouro 


+ O Chamado de Inghiblhpholstgt (10 PEs): você firmou um contrato de cooperação 
com o Deus-Sapo, que uma vez por aventura irá abandonar sua postura contemplativa 
para lhe auxiliar, caindo dos céus sobre o alvo com FA 20 em escala Kiodai! Jogadores que 
conseguirem pronunciar corretamente o divino nome do Grande Sapo pagam apenas 5 PEs 
por esse tesouro. É sério! 


> Me dê sua Força, Inghlblhpholstgt! (5 PEs): uma vez por aventura, você pode 
gastar todos os PMs que tiver para fazer um ataque que dobra sua F e faz com que ela conte 
como uma escala acima. 


Serpente Marinha 


“Monstro do mar a estibordo!” 
— Dotro, sentinela do navio Réquiem 


Uma serpente marinha talvez seja a única coisa que marujos temam mais que uma 
tempestade no mar. Criadas pelo Grande Oceano para expulsar os outros monstros 
de seus domínios, serpentes marinhas são criaturas irracionais, agressivas e 

esfomeadas, devorando tudo o que conseguem pegar — inclusive navios! 


Seu corpo é comprido, alcançando mais de oitenta metros, terminando 
em uma gigantesca cabeça reptiliana, repleta de dentes finos e longos. A 
pele escamosa pode ser cinzenta, azul chumbo ou verde musgo, o que a 
torna muito difícil de ver sob as águas. Mesmo o pescoço e a cabeça ficam 
encobertos pela neblina e espuma das ondas. 


Aquático. Serpentes marinhas recebem a especialização 

Natação e podem se mover na água com velocidade 
normal. Elas consideram o dobro da R para suportar 
privações de respiração. 

Arremessar. A serpente marinha pode 
tentar arremessar adversários para cima. Ela 
faz um ataque com FA igual a F+1d para cada 

2 PMs gastos. A vítima deve fazer um teste de 

F. Se falhar, será arremessada a uma distância 

igual a im para cada ponto de dano que sofreu, 
mais 1d extra para cada 10m de queda até um 
máximo de 5d. 


Neblina. A serpente marinha pode usar 
a magia Nevoeiro de Hyninn pelo custo nor- 


mal em PMs. Esse não é um efeito mágico. 4 
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Serpente Marinha, 33S 


Fê (corte ou esmagamento), H2, R6, A4, PdF2 (químico), 60 PVs, 30 PMs; Anfíbio, 
Atroz; Arena (água), Ataque Especial (Abalroar: F; poderoso e Chuva Acida: PdF; amplo), 
Deflexão, Paralisia e Sentidos Especiais (infravisão, radar). 


Atroz: criaturas atrozes calculam PVs como Rx 10, recebem Armadura Extra contra 
dano Físico e Modelo Especial (grande). 


Táticas 

A serpente utiliza o poder de Neblina antes de iniciar o combate, garantindo que 
os adversários fiquem cegos em relação à ela (Manual SD&T Alpha, pág. 41). Quando 
ataca navios, usa o Ataque Especial para derrubar a maior parte da tripulação na água. Só 
então ataca diretamente, com mordidas ou com a Chuva Ácida. Inimigos que se mostrem 
especialmente resistentes serão arremessados para longe. Serpentes marinhas fogem se 
ficarem Perto da Morte. 


Tesouro 


Dente Afiado (5 PEs): os dentes de uma serpente marinha podem ser utilizados como 
sabres letais: por 2 PMs por ataque, o personagem aumenta em 1 a sua margem de crítico, 
cumulativo com poderes similares. 


* Escamas de Serpente Marinha (5 PEs): as escamas das serpentes marinhas 
podem ser usadas como matéria prima para armaduras mágicas, permitindo comprar 
poderes para armaduras mágicas relacionados à água (Submarina, Armadura Extra, Toque 
de Energia e outros — veja no Manual SD&T Alpha, pág. 121) pela metade do custo em PEs. 


Tentacute 


313 


“Fica com um olho no gato e outro no peixe, amiguinho. 
— Gizli, ladina, para seu tentacute de estimação 


Tentacutes são animais pequenos e inofensivos, com o mesmo tamanho e corpo de 
um gato comum. As diferenças são os olhos telescópicos, semelhantes aos do caracol; a 
concha em formato de capacete sobre a cabeça e a cauda longa com ventosas, como um 
tentáculo de polvo, que o ajuda na locomoção entre as árvores. 


Nas florestas em que habita, ocupa o mesmo nicho ecológico dos esquilos: passa 0 
dia colhendo nozes, avelãs e outros frutos secos para guardar em sua toca. Ele não teme 
seres humanos — pelo contrário, gosta de observá-los de perto. Infelizmente, o tentacute 
pode ser atraído por objetos pequenos e brilhantes, como moedas e gemas preciosas, que 


o 78 rouba e esconde na toca (quase sempre no alto de grandes árvores). 


Ed é 
t 


Fujão! Tentacutes podem tentar a manobra de fuga instantânea, sem chance de 
contra-ataque (Manual SD&T Alpha, pág. 72) mesmo sem ter Crime ou Sobrevivência; e 
ainda recebendo H+1 no teste. Para eles, fugir é sempre considerado uma vitória. 


Tentacute, 4N 


FO, H2, RO, AO, PdFO; 1 PV, 1 PM; Aceleração, Aparência Inofensiva, Arena (ermos) e 
Sentidos Especiais (audição e visão aguçadas); Insano (cleptomaníaco). 


Táticas 
O tentacute faz uso do turno extra proporcionado por Aparência Inofensiva para ativar 
a Aceleração. E então ele foge! Todas as suas ações serão tentativas de fuga instantânea. 


Tesouro 


Cauda Tentacular (1 PE): usar caudas de tentacute fixas às mãos e pés garantem dois 
sucessos automáticos em testes de Alpinismo. 


“Coquinhos” (1 PE): o capacete ósseo que os tentacutes têm na cabeça podem ser 
usados como proteção extra para os joelhos e cotovelos, garantindo FD+2. 


Tigre Dentes-de-Sabre 


“São três deles! Fujam com os pratos de trigo!”. 
— Tristan, clérigo de Allihanna 


Tigres dentes-de-sabre são felinos pré-históricos que podem chegar a dois metros 
de altura. Seu traço mais característico são os longos caninos que, somados à maior 
abertura que sua mandíbula pode alcançar, os tornam perfeitos caçadores de grandes 
mamíferos, como bisões, rinocerontes e até mesmo mamutes, que atacam com mordidas 
fatais no pescoço. 

São criaturas solitárias, encontrando-se com outros apenas no período de reprodução. 
Habitam principalmente as florestas de Galrasia, mas já foram encontrados espécimes na 
Grande Savana e nas Montanhas Sanguinárias. 


Dilacerar. O tigre dentes-de-sabre recebe o bônus de +1 na FA para cada golpe 
usando Ataque Múltiplo naquele mesmo turno. Se fizer três ataques, por exemplo, cada um 
recebe o bônus de FA+3. 

Sufocar. Quando o tigre dentes-de-sabre paralisa uma vítima, além do efeito normal, 
ela automaticamente sofre os efeitos da magia Asfixia enquanto a paralisia durar. Esse 
não é um efeito mágico e o tigre não pode usar Ataque Múltiplo enquanto esse poder 
estiver ativo. 





áttta. sa 
NES E E 
Tigre Dentes-de-Sabre, 15N mados de pássaros-boi. O couro é normalmente escuro, mas existem espécimes malha- 
À Ed m 
dos e em cores claras. Eles têm poucas penas que servem apenas como decoração, e não 


F3 (corte e perfuração), H3, R4, A2, PdFO; 40 PVs, 20 PMs; Atroz; Arena (ermos), 
Ataque Especial (F; paralisante) e Ataque Múltiplo; Monstruoso. 


Atroz: criaturas atrozes calculam PVs como Rx10, recebem Armadura Extra contra 
dano Físico e Modelo Especial (grande). 


têm asas. 


Muito dóceis, são apreciados nas fazendas de Arton como animais de carga e tração 
— especialmente em lugares onde há crianças, dado o fato de gostarem da presença de 
humanos e semi-humanos (entretanto, por algum motivo, não gostam de anões — se al- 
gum membro dessa raça tentar cavalgar um trobo, o resultado não será muito agradável...). 


Táticas Força Descomunal. Trobos sempre consideram o dobro da Força para arrastar, erguer 
Quando lida com apenas um oponente, o tigre usa Ataque Especial somado ao ou empurrar peso, mas não para atacar. 

poder Sufocar para tentar eliminar o alvo sem luta. Se sofrer resistência, intercala Ataques Incansável. Trobos recebem R+2 para o propósito de resistir a privações por 

Múltiplos (beneficiados por Dilacerar) com novas investidas de Ataque Especial até cansaço, fome, sede e sono, além de nunca ficarem cansados enquanto caminham em 

ficar sem PMs. Quando luta com muitos adversários, o tigre usa prioritariamente velocidade normal, mesmo levando carga. 



























o Ataque Múltiplo, reservando o Ataque Especial para o tanque do grupo. 


Tigres dentes-de-sabre tentam fugir quando ficam Perto da Morte. Trobo, 9N 


F3 (corte), H1, R3, AZ, PdFO; 15 PYs, 
15 PMs; Resistência à Magia e Sentidos 
Especiais (faro e visão aguçados); Ponto ms, 

1] Fraco (demoram para ajustar seu senso * + HA 


Tesouro 


> Pele de Tigre Dentes-de-Sabre (1 ou mais PEs): 
a pele dessa fera é especialmente valiosa nos mercados de 


Arton. Considere que cada PE gasto nesse tesouro vale O Em de equilíbrio). 
triplo para cálculo do preço de venda. : 
» Dente de Sabre (8 PEs): usar as duas Táticas 





grandes presas de um tigre como arma 
personaliza o dano por perfuração e 
garante o poder Dilacerar, caso você 
tenha Ataque Múltiplo. Além disso, seus 
testes sociais são um nível mais fáceis 
com personagens Incultos ou que 
reconheçam a origem das presas. 


Mesmo em estado selvagem, 
trobos atacam apenas para defender 
a família ou para caçar os insetos dos 
quais se alimentam (eles não gostam de 
carne). Fazem ataques simples com 0 
bico enquanto gritam de forma estridente 
para chamar a atenção. São mais 
resistentes à magia do que outros 
animais, por isso dizem que magos 
não gostam ou não se sentem a 
vontade com eles. 


Trobo 


“Porcarias ininterruptas! Quem 
selou esse trobo ao contrário?” 


— Katabrok, o Lépido NS SS f| 14 Tesouro 
Trobos são aves que lem- À ) É pa Carne de Trobo (1 PE): 
bram grandes avestruzes com uma porção de carne de trobo 
quase três metros de altura, com é capaz de recuperar 1d PVs de 


chifres, couro e casco como os de — Uma criatura. Um trobo tem car- 
um touro. Não por menos, também são cha- ne suficiente para seis porções. 









“a 
ça | 
ar Couro de Trobo (2 PEs): muito valorizado no mercado, esse tesouro vale o dobro Urso-Coruja, 12N 


| fi . Se f lo, | | am Ga 
para definir o preço de venda. Se for o couro de um raro trobo amarelo, o valor original é FA (corte), H3, R3, A1, PAFO; 15 PVs, 15 PMS: Ataque Múltiplo, Paralisia e Sentidos 


quadruplicado! Na ça e 
À Especiais (faro e visão aguçados); Fúria. 
Ovo de Trobo (2 PEs): esse ovo, se comido cru, oferece bônus de R+2 para 


A | resistir a privações por cansaço, fome, sede e sono durante um dia. Ovos de trobo 
são muito difíceis de chocar: nunca podem ficar mais do que 
tdx5 minutos longe do calor da mãe até eclodir. 


+ Amuleto do Trobo (5 PES): os chifres e o bico de um trobo 
podem ser trabalhados por um personagem com Alquimista e 
alguma vantagem mágica na forma de um amuleto que oferece 
R+2 para resistir à magias, cumulativo com quaisquer outras 
Do vantagens e poderes. Entretanto, enquanto utilizar o item, 
| trobos vão considerá-lo um inimigo, atacando ao menor 
| | sinal de agressividade e recebendo H+-2 quando lutam 
|] contra você. 


Táticas 
Ursos-coruja atacam qualquer coisa que se mova. 
Quando estão caçando (geralmente em casais), um deles 
usa Paralisia, enquanto o outro dilacera a vítima com Ataques 
Múltiplos. Quando em combate, usam Ataque Múltiplo até 
ficarem sem PMs, quando passam a fazer ataques simples. 
Ursos-coruja lutam até o fim do combate. 





















) 
Urso-Coruja 
Verme do Gelo 
























Tesouro 


> Capa do Urso-Coruja (6 PEs): essa capa, feita 
por um personagem com Alquimista, Arte e 
alguma vantagem mágica, a partir do couro e 
cabeça de um urso-coruja, impõe a desvan- 
tagem Fúria, mas permite que ele possa uti- 
lizar o poder Fúria Destrutiva, caso tam- 
bém tenha Ataque Múltiplo. 


Urso-Coruja 


“Misturar um bicho que hiberna 
com outro que não dorme. Parabéns!” 
— Ginnifer, clériga de Neruite, Deusa Menor do Sono 


ip 


Esse estranho animal tem um corpo de urso, mas 
coberto de penas e encimado por uma cabeça enorme 
de coruja. À cor varia do marrom ao castanho claro, com 
um bico em tom marfim. Atinge quase três metros de 
altura quando nas patas traseiras, e pesa cerca de 7/50 
quilos. A teoria mais aceita sobre sua existência é de 
que foi criado por um mago insano — que provavelmente 
foi morto pela própria criação... 

Ursos-coruja habitam os ermos selvagens de 
Arton, em covis ocultos em florestas e cavernas. 
Podem ser encontrados ativos tanto de dia quanto à 
noite. Costumam viver em pares, com quem caçam, 
deixando os filhotes no covil. Embora seja quase impossível 
adestrar um urso-coruja, eles podem ser mantidos presos em 
lugares estratégicos, como bestas de guarda. 


Fúria Destrutiva. Quando entra em Fúria, o urso-coruja 
pode continuar gastando PMs normalmente, mas apenas para 
usar Ataque Múltiplo. 


f: Verme do Gelo 


“Já não bastava o frio pra me perturbar?” 
— Larry Gow, bardo 


O verme de gelo é uma criatura solitária 
branco azulada de proporções gigantescas: mede 
doze metros de comprimento, pesando em torno de 
quatro toneladas. É encontrado principalmente nas 
Montanhas Uivantes e outras regiões igualmente frias 
e se alimenta de qualquer coisa com sangue quente, 
independente do tamanho. 


Passam a maior parte do tempo escavando sob as 
muitas camadas de neve, surgindo apenas para atacar. 
Há boatos sobre um raro bando desses monstros, revelados 
por um grupo de magos nas Montanhas Uivantes, que aci- 
dentalmente derreteram as geleiras onde eles viviam. Essas 
criaturas atacam em conjunto, e agora são uma ameaça 
constante para os vilarejos da região. 








Espasmo Mortal. Quando chega a O PVs, o verme do gelo encolhe e se contorce por 
um turno, quando então explode em um onda de frio intenso. O efeito é automático (não 
gasta PMs) e é o mesmo que um Ataque Especial Amplo e Paralisante, feito com o dobro do 
PdF do verme do gelo. 


Subterrâneo. Vermes do gelo podem respirar e mover-se em velocidade normal sob a 
terra (e o gelo). Eles também recebem bônus de H+1 para apanhar alvos indefesos. 


Verme do Gelo, 17N 


F3 (esmagamento), H1, R3, A2, PdF4 (frio); 15 PVs, 15 PMs; Armadura Extra (frio), 
Invisibilidade, Paralisia, Sentidos Especiais (infravisão e radar) e Terreno Predileto (ermos). 


Táticas 

O verme do gelo fica sob a neve, usando Invisibilidade para pegar os alvos indefesos, 
aproveitando-se do bônus de H para garantir um ataque com Paralisia contra o oponente 
mais fraco do grupo. Ele então faz ataques com PdF, mesmo que à distância de combate 
corpo-a-corpo. Vermes do gelo lutam até a morte. 


Tesouro 


Ovo de Verme do Gelo (2 PEs): esses ovos lembram blocos de gelo, sem forma 
definida. Eles podem ser usados como potencializadores mágicos: enquanto estiver com 
eles, você gasta -2 PMs para conjurar magias e usar vantagens ou poderes ligados ao 
frio, cumulativo com quaisquer outros redutores. Entretanto, qualquer um carregando esses 
ovos será perseguido sem piedade por todos os vermes do gelo adultos da região... 


Verme Púrpura 


“Pra Klunc, tem cor de presunto!” 
— Klunc, o Bárbaro, salivando 


Vermes púrpuras são monstros gigantescos com o corpo coberto por uma armadura 
quitinosa que singram os subterrâneos de Arton em busca de alimento, escavando túneis 
e comendo enormes quantidades de terra. Sua boca é larga e cheia de presas pontiagudas, 
capazes de engolir uma pessoa inteira. 

Eventualmente, são encontradas pedras e metais preciosos no interior dessas feras. 


Elas são ameaça para todos os habitantes dos subterrâneos, tanto anões quanto finntroll. 
Raramente, podem ser encontrados na superfície, atacando rebanhos e viajantes. 


E 


Devorar. Se um ataque do verme púrpura ultrapassar a FD da vítima, em vez de causar 
dano, 0 alvo é devorado ainda vivo e aprisionado no estômago. Ele passa a sofrer metade 
do dano causado ao monstro e precisa fazer um teste de R por turno para evitar perder 1 PV 
(que não pode ser absorvido de nenhuma maneira), devido ao seu suco digestivo. 


Subterrâneo. Vermes púrpuras podem respirar e mover-se em velocidade normal sob 
a terra. Eles também recebem um bônus de H+1 para apanhar alvos indefesos. 


Venenoso. Todos os ataques do verme púrpura são considerados como se desferidos 
por uma arma mágica venenosa (Manual SD&T Alpha, pág. 120). 


Verme Púrpura, 268 


FO (corte e esmagamento), H1, R5, Ao, PdFO; 25 PVs, 25 PMs; Ataque Especial (F; 
paralisante, perigoso e poderoso), Invisibilidade, Invulnerabilidade (químico) e Sentidos 
Especiais (todos). 


Táticas 

O verme púrpura esconde-se sob a terra, usando Invisibilidade. Ele irrompe de sur- 
presa, usando 0 Ataque Especial na criatura que considerar mais forte, tentando engoli-la 
enquanto está indefesa. Sempre que envenenar uma vítima, também vai tentar a manobra 
Devorar em seguida. Na verdade, se tiver a chance, tentará devorar todo mundo! Vermes 
púrpuras lutam até o fim do combate (ou até ficarem satisfeitos, o que raramente acontece). 


Tesouro 


> Armadura Púrpura (20 PES): as placas quitinosas que cobrem o verme podem ser 
trabalhadas por um personagem com Alquimista e a perícia Máquinas como uma armadura 
que concede A+2 e Invulnerabilidade (químico). 


» Pedras Preciosas (1 ou mais PEs): alguns minerais raros que o verme engoliu 
enquanto escavava são encontrados. Cada PE gasto nesse tesouro vale o triplo para 
calcular o preço de venda. 
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Humanoides são criaturas com corpos praticamente humanos — cabeça, tronco, 
dois braços e duas pernas (ou quase tudo isso), mas que se distanciam deles devido a 
aspectos especialmente ligados a sociedade e cultura. Todos são inteligentes (alguns não 
muito, na verdade...). 


Androdraco 


“Já li sobre eles na Enciclopédia Geral das Raças, Quarta Edição!” 
— Gronk, goblin jornalista da Gazeta do Reinado 


O androdraco é um humano, semi-humano ou humanoide submetido a um ritual brutal 
empregado nos últimos anos por Sckhar, o rei dos dragões vermelhos, para aumentar seu 
poderio. Aldeias inteiras são utilizadas no feitiço, sem aviso. Poucas pessoas sobrevivem, 
com o corpo coberto de escamas, uma pesada cauda para sustentar o corpanzil, uma 
cabeça draconiana com presas afiadas e sede de servir ao dragão-rei. 


São marciais, brutais e obstinados, mas não estúpidos. Seguem uma estrutura militar 
rígida, sempre comandada por um dos muitos filhos de Sckhar. Além das armas e armadu- 
ras que recebem do reino, ainda são capazes de expelir baforadas de fogo. Felizmente, até 
hoje ainda não foram visto androdracos fora de Sckharshantallas. 


Androdraco Guerreiro, 12N 
F3 (corte), H2, R2, A3, PdF1 (fogo); 10 PVs, 10 PMs; Guerreiro (crítico automático); 
Androdraco; Membro Extra (cauda) e Patrono (Sckharshantallas). 


Crítico Automático: o androdraco pode gastar 2 PMs em vez de 1 PE para comprar 
um acerto crítico automático nos ataques um número de vezes por dia igual à própria H. 


General Androdraco, 288 


F4 (corte), H3, R5, A6, PdF3 (fogo); 25 PVs, 25 PMs; Guerreiro (armadura completa 
e crítico automático); Senhor da Guerra (dia dos gigantes); Androdraco; Adaptador, Aliado 
“Exército (tropa), Armadura Suprema, Membro Extra (cauda) e Patrono (Sckharshantallas). 


Aliado-Exército: o general comanda uma tropa de guerreiros e clérigos a serviço reino. 
Ela conta como um Aliado de 25 pontos em escala Ningen (veja adiante) que é incapaz de 
agir se não estiver sob Comando de Aliado (Manual SD&T Alpha, pág. 72). A tropa leva 1d 


| horas para ser reunida e estar pronta para o combate. 








Armadura Completa: quando sofre um acerto crítico, o general pode fazer um teste de 
A. Se for bem-sucedido, sofre apenas dano normal. 

Dia dos Gigantes: quando luta contra adversários de escalas superiores, a Armadura 
do general sobe uma escala, ou duas caso ele sacrifique um movimento. Ele pode, em vez 
disso, pagar 2 PMs para receber movimentos extras nesse turno. 

Armadura Suprema: sempre que sofre dano de uma escala superior, o general faz um 
teste de A. Se for bem-sucedido, ele pode pagar 3 PMs para que o ataque decresça uma es- 
cala. Ele pode gastar mais PMs para reduzir ataques ainda mais fortes até igualar sua escala. 


Tropa de Sckharshantallas, 25N 


F3, H3, R3, A3, PdF3; 15 PVs, 15 PMs; Adaptador, Armadura Extra (fogo), Ataque 
Especial (PdF, Il; amplo), Energia Extra, Patrono (Sckharshantallas), Separação e Terreno 
Predileto (cidades). 


Táticas 


Androdracos preferem lutar corpo-a-corpo, provocando acertos críticos automáticos 
graças ao poder do kit Guerreiro, reservando ataques à distância apenas para quando o 
inimigo foge ou tenta ganhar distância, de alguma forma. Alguns treinam para lutar também 
com a cauda (comprando-a como Membro Extra), fazendo mais ataques por turno. 






Força +2, Armadura +2. Androdracos são muito mais fortes que humanos, 
além de terem o corpo protegido por escamas. 


Armadura Extra: Fogo. Androdracos resistem melhor ao fogo. 


Baforada. Androdracos são capazes de soprar fogo, de forma semelhante aos 
dragões vermelhos. Funciona como a vantagem Tiro Múltiplo, mas tão forte que dimi- 
nui as proteções do alvo em um nível (Invulnerabilidade se torna Armadura Extra, essa 
por sua vez torna-se normal e personagens sem proteção especial têm sua A anulada). 


Ligação com Sckhar. Com uma ação, um androdraco pode transmitir telepati- 
camente para Sckhar tudo o que viu e ouviu na última semana. Isso acontece auto- 
maticamente caso o androdraco morra, a não ser que sua cabeça seja cortada até O 
final do turno. Esse poder funciona a qualquer distância, desde que o androdraco e 
Sckhar estejam no mesmo plano. 


Devoção, Má Fama e Monstruoso. Todo androdraco é fanático por Sckhar, 
seguindo seus desígnios sem questionar. Mesmo onde ainda não são reconheci- 
dos como servos do tirano dragão, sua presença e aparência monstruosa causa 
pavor a todos. 
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Generais androdracos só irão atacar se já tiverem previamente reunido uma tropa 
(seu Aliado-Exército), comandando-os até o último homem antes de entrar em batalha. 
Graças aos muitos bônus de Armadura que recebe, é muito difícil feri-lo. Mesmo assim, 
se perceber que sua vida está em perigo, ele foge, ou melhor, bate em retirada para voltar 
outro dia com uma nova tropa. 


Tesouros 


Escama Escarlate (2 PEs): as escamas de um androdraco são capazes de garantir 
Armadura Extra contra fogo por até quatro vezes, antes de queimarem. 


* Moral da Tropa (8 PEs): vencer o general androdraco lhe torna preparado para 
lutar contra exércitos. Quando enfrenta um Aliado-Exército, você pode gastar 5 PMs para 
fazer com que pelos próximos 1d+1 turnos, todos os ataques bem-sucedidos contra um 
Aliado-Exército causem dano diretamente no comandante, em vez da tropa. 


“Esses malditos são piores que trolls, e vem de infernos ainda mais profundos.” 
— Uhr Elmo Negro, general do exército de Doher 


Nem 
O)LIPOJPpUYy 


Um dimmak tem a aparência de um pequeno humanoide, com tamanho e porte físico 
de uma criança de dez anos. A pele é totalmente branca, sem cabelos ou pelos. A cabeça é 
formada por um grande olho verde, com a cor e consistência de uma esmeralda, que ocupa toda 
a face. Ele não anda com as próprias pernas, sempre flutuando a alguns centímetros do chão. 


O único ponto fraco do dimmak — que custou muitas vidas para ser descoberto — é 
seu olho, em forma de gema lapidada. Um golpe certeiro naquele ponto vai fraturar a pedra 
e fazer sumir a criatura inteira em uma neblina luminosa. Acertar esse golpe é muito difícil 
— 0 personagem precisa passar em um teste de H-3 se o ataque for corpo-a-corpo, ou 
PdF-3 à distância — e o golpe deve ser aplicado com uma arma comum, não mágica. 


Desintegração. Simplesmente tocar um dimmak (ou ser tocado por ele) obriga o alvo 
a fazer um teste de R+1 (bônus de Resistência à Magia e similares se aplicam). Se falhar, 
a vítima é completamente desintegrada. Se tiver sucesso, sofre dano igual a Armadura do 
dimmak +1d. Caso chegue a O PVs em decorrência desse dano, a vítima é desintegrada. 
Personagens em escalas superiores ao dimmak não são desintegrados, mas sua escala 
decresce em um nível até o fim da luta. Cada novo toque repete o efeito, até igualar à escala 
do dimmak, podendo ser desintegrada normalmente. 


Imunidades. Dimmak são imunes a Telepatia e magias da escola Elemental (espírito). 


Dimmak, 28N 


FO, H2, RO, A6, PdFO; 1 PV, 1 PM; Alien; Armadura Extra e Invulnerabilidade (tudo, exceto 
armas metálicas não-mágicas), Sentidos Especiais (infravisão, radar, ver o invisível) e Voo; 4 
Modelo Especial e Maldição (sua cabeça tem Vulnerabilidade à armas metálicas não-mágicas). | El R 





um mesmo lugar, protegidos. As crias pertencem ao clã como um 
todo, sem fortes laços de paternidade. 


Corpo Espinhoso. Alguém que ataque um ganchador 
| | ; corpo-a-corpo precisa ser bem-sucedido em um teste de 
/ RES H, ou sofre 1d pontos de dano, absorvidos com A+1d. 
| (8 T Isso não interfere na ação do atacante. 
| , | Despedaçar. Quando o ganchador faz pelo menos 

cá . dois ataques em uma mesma vítima (usando Ataque 
Demo Múltiplo), a margem de crítico desses ataques aumenta 
em um, cumulativo com outros poderes e vantagens. 


Ganchador, 7N 


F3 (corte), H2, R2, A2, PdFO; 10 PVs, 10 PMs; Ataque 
Múltiplo e Sentidos Especiais (audição e visão aguçados, infravi- 
são); Maldição (à luz do dia, tem —1 em todas as características 

e gasta o dobro de PMs), Modelo Especial e Monstruoso. 


Ganchadora Líder, 21N 


F2 (corte), H4, Rô, AS, PdFO; 25 PVs, 25 PMs; 

Ataque Múltiplo, Ataque Especial (F; penetrante e 

perigoso), Magia Elemental e Sentidos Especiais 

(audição e visão aguçados, infravisão); Maldição (a 

luz do dia, tem —1 em todas as características e gasta o dobro 
de PMs), Modelo Especial e Monstruoso; Sobrevivência. 






Táticas 
O dimmak parece flutuar desinteressado, como se estivesse sempre procurando 

por algo no entorno. Eles costumam atacar apenas quando sofrem alguma tentativa 

de violência (geralmente desintegrando a arma ou o próprio atacante no proces- 

s0...). Eles perdem a Iniciativa de propósito e, se os ataques cessarem, param de 

revidar e seguem seu caminho. Na verdade, eles preferem continuar o que quer 

que estejam fazendo do que lutar. 
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Tesouro 


Continue Determinado: superar uma criatura tão terrível 
reforça sua determinação em permanecer lutando. 
Ão vencer um dimmak, além da premiação normal, 
todos os personagens envolvidos no combate 
recebem 1d PEs extras. 


> Lasca de Gema (5 PEs): alguns pedaços da 
gema bizarra do dimmak podem servir como ingredientes 
de uma poção, feita por um personagem com Alquimista e 
Ciência. Uma vez bebida, você recebe o bônus permanente 
de FA+2 em todos os ataques ou magias ofensivas. 


Dimmak 
Ganchador 
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Ganchador 


“Isso! É assim que um ganchador faz. 
Ei! Você é um ganchador!” 
Caius Bovis, guarda da milícia de Tapista Táticas 

Ganchadores atacam em grupo. Batem nas paredes e no 
teto dos túneis onde vivem para confundir os 
alvos (teste de R para não perder automa- 
ticamente a iniciativa) e então 1d+2 deles 
enxameiam sobre o oponente maior, mais 
forte, ou o mais bem armado, provocando 
dano graças ao Corpo Espinhoso. Seguem 
usando Ataque Múltiplo combinado com 
o poder de Despedaçar. Se estiverem em 
desavantagem ou se a luta estiver indo 
Ú mal, escalam as paredes para fugir — mas 
=. podem voltar com reforços, principalmen- 

mAaNGO te se houver elfos entre os inimigos. 


O ganchador é um besouro humanoide com quase três 
metros de altura, pesando cerca de duzentos quilos. A 
cabeça lembra a de uma ave carniceira — a única parte 
do corpo que não é coberta por um áspero exoesqueleto 
repleto de saliências e pontas afiadas. Mas são os 
braços que dão nome a ele, pois terminam em 
ganchos pontudos de aparência cruel. 


Vivem nos subterrâneos de Arton, em covis 
no centro de uma extensa rede de túneis, 
patrulhados o tempo todo. Ali, permanecem 
espreitando em busca de carne, tendo espe- 
Cial apreço por carne élfica. Organizam-se em 
comunidades, lideradas pela fêmea mais 
velha. Colocam ovos, que ficam todos em 








Tesouro 


> Exoesqueleto Afiado (10 PEs): a carcaça de um ganchador pode ser trabalhada 
por um personagem com H3 e Máquinas (é muito difícil de manusear) para tornar-se uma 
armadura que concede o mesmo benefício do poder Corpo Espinhoso. 


* Foice-Gancho (8 PEs): os dois ganchos principais de uma dessas criaturas podem 
ser colocados em um bastão, formando uma espécie de foice. Atacar com essa arma 
personaliza o dano por corte e aumenta a margem de crítico dos ataques em um nível, 
cumulativo com outros poderes e vantagens. 


medo não são afetados por esse poder. 


F2 (corte), H3, R2, Al, PdF2 (perfuração ou sônico); 10 PVs, 10 PMs; Sentidos 
Especiais (infravisão, faro e visão aguçados) e Voo; Insana (homicida), Má Fama, Modelo 
Especial e Monstruosa. 























GEE Táticas 

- 22 Harpias atacam em grupos de 1d indivíduos, emitindo um Grito Ater- 
rorizante no primeiro turno, buscando enfraquecer as vítimas. Voam 
em torno do grupo, fazendo rasantes e atacando com as garras. 

Elas emitem outro grito quando o efeito do primeiro acaba, até 
ficarem sem PMs. Se o inimigo se mostrar muito forte ou 
A resistente, elas atacam com flechas disparadas usando os 
2Á Dn a, * pés, à distância, enquanto se mantém voando. Harpias 
| lutam até o fim do combate. 


Harpia 


“Você ouviu esse grito? Não entro ali nem morta!” 
— Dellana, caçadora de monstros 


Harpias são monstros com tronco e 
cabeça de mulher, garras no lugar dos 
pés e asas como as de um pássaro. 

Os cabelos são um emaranhado 
sujo e as penas marrons 
normalmente estão cobertas 
de cascas secas de sangue. 
Os olhos são negros, 
sempre com expressões 
ameaçadoras no rosto. 

As vozes são estridentes, 
capazes de enervar e 
amedrontar os inimigos. 


Até hoje nunca foram 
vistos machos da espécie. 
Acredita-se que eles sejam fracos 
demais para voar, e ficam confinados 
em cavernas secretas, servindo apenas para reprodução. 
Incrivelmente sádicas, harpias adoram causar sofrimento, 
sempre à procura de novas vítimas. Seus alvos preferidos 
são filhotes de todas as espécies — especialmente de 
humanoides inteligentes. 


Grito Aterrorizante. Gastando 3 PMs por alvo, a harpia 
pode emitir um grito que obriga a vítima a fazer um teste de 
R: se falhar, sofrerá os efeitos da magia Pânico por 1d+1 turnos. 
Se for bem-sucedida, ficará abalada e é considerada indefesa por 1d turnos 


Tesouro 


Pena Profana (1 PE): essa 
pena marrom e malcheirosa pode 
ser usada para fazer uma poção que 
transforma os braços em um par de 
asas, permitindo voar por um dia (mas 
impedindo de segurar objetos). A poção é mal- 
dita: enquanto estiver ativa, O alvo recebe uma insa- 
nidade de —1 ponto (se já tiver uma insanidade, não 
sofre esse efeito) e sempre que houver a oportuni- 
dade, vai quebrar seus Códigos de Honra. Uma pena 
rende o suficiente para duas doses. 


> Olho de Harpia (8 PEs): os olhos da harpia 

são petrificados assim que ela morre, tornando- 
se muito parecidos com carvão. A sanguinolência 
da criatura fica incrustada no objeto, que é um 
canalizador mágico poderoso: o portador gasta 
metade dos PMs para conjurar magias que 
causem dano direto, não cumulativo com outras 
vantagens e poderes. 
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Daresha, a Caçadora de Keenn 


“Aquilo que era Daresha morreu em combate. Renasça, para lutar de novo.” 
— Keenn, Deus da Guerra 


é 





| A 1 | Por muitos anos, Daresha vagou por Arton à caça de um paladino que, graças a uma 

( s, - índole irrefutável e dom impressionante para a palavra, havia evitado inúmeras batalhas e 

a, ts poupado assim muitas mortes. Conta-se que, quando enfim ela o venceu, lutando contra ele 
NG TE diante dos portões da cidade de Khalifor, a própria Marah chorou copiosamente. 

f D, E Keenn também acompanhou a batalha, e decidiu que a destruição final de Daresha 

í E seria um desperdício. Ele acolheu a essência da antipaladina e a reforjou em uma nova e 

o EU e terrível arma. Uma harpia que lutaria e morreria por ele, quantas vezes fosse preciso, até 


cumprir com uma nova missão: encontrar e destruir um antigo inimigo e qualquer um que 
ficar em seu caminho. 


SA 
Daresha, a Caçadora de Keenn 


Daresha, Guerreira Deicida, 588 
F4, H7, R8, A6, PdF7; 40 PYs, 40 PMs. 


Kits: Antipaladino (crítico aprimorado: magia branca), Guerreiro (completo); Deicida 
(aura de decadência, controle da alma e presença venenosa). 


Vantagens: Escolhida dos Deuses (Keenn; asas e garras; veja na pág. 112); Adaptador, 
a || Ataque Especial (Choro de Sangue: PdF, Il; penetrante, perigoso), Imortal, Magia Irresistível 
| | II, Magia Negra, Patrono (Keenn); Sobrevivência. 


Desvantagens: Código de Honra (Keenn), Devoção (eliminar o inimigo designado por 
Keenn), Insana (homicida), Má Fama, Modelo Especial e Monstruosa. 


Magias: 20 PEs em magias de ataque. 


Armadura Completa: quando sofre um acerto crítico, Daresha pode fazer um teste de 
A. Se for bem-sucedida, sofre apenas dano normal. 


Ataque Contínuo: Quando reduz um alvo a O PVs com um ataque corpo-a-corpo, 
Daresha pode imediatamente fazer um novo ataque contra outro personagem ao alcance. 
Esse ataque tem a mesma FA do golpe original. Daresha pode continuar atacando até não 
conseguir derrubar um inimigo ou até derrubar F inimigos. 


Aura de Decadência: gastando 2 PMs antes de atacar, caso Daresha provoque 
qualquer dano a um personagem de escala superior, esse irá decrescer uma escala por um 
número de turnos igual à Resistência dela. 

Controle da Alma: Daresha pode continuar lutando mesmo que chegue a O PYSs, 
parando apenas caso role 6 no Teste de Morte. Ainda assim, pode pagar 10 PMs para 
regressar à vida imediatamente, com 1d+R PVs. 

Crítico Aprimorado (Magia Branca): quando faz um acerto crítico contra um oponente 
capaz de lançar Magia Branca, a F ou PdF de Daresha é multiplicada mais uma vez. 
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Crítico Automático: Daresha pode gastar 2 PMs em vez de 1 PE para comprar um 
acerto crítico automático em seu ataque um número de vezes por dia igual a própria H. 


Presença Venenosa: quando entra em combate, Daresha anula qualquer tipo de cura 
automática (como Regeneração e similares) de todos os personagens à distância corpo-a- 
corpo de si, ou de um único personagem em sua linha de visão, independente de qual 
escala pertença. 


Código de Honra (Keenn): jamais recusar um combate. Jamais usar magia de cura. 
Sempre exibir o símbolo sagrado de Keenn. 


Táticas 

No primeiro turno, Daresha usa o Grito Aterrorizante das harpias em todos os alvos. 
Em seguida, irá conjurar a magia Raio Desintegrador no personagem dominante do grupo 
(preferencialmente um usuário de magia), gastando 10 PMs, com o bônus de Magia 
Irresistível. A partir dali, irá concentrar os ataques em baluartes focados em cura por Magia 
Branca (contra os quais têm Crítico Aprimorado). Ela comprará acertos críticos automáticos 
apenas quando usar o Ataque Especial, reservando esses PMs para o momento em que 
lutar contra o tanque do grupo. 


Tesouro 


* Lágrima de Sangue (8 PEs): heróis que tenham se banhado com o sangue de 
Daresha podem, por 10 PMs, ignorar a Armadura dos oponentes por 1d+R turnos, ou 
reduzir em um nível a escala do alvo para um único golpe. Entretanto, a partir de agora, 
todos os efeitos de recuperação de PVs (inclusive descanso) são reduzidos à metade, 
arredondados para baixo. Personagens que tenham sido atingidos pelo Ataque Especial de 
Daresha pagam metade do custo em PEs para adquirir esse tesouro. 


Homem-Escorpião 


“Abatemos o último bisão. Teremos que partir antes da próxima lua.” 
— Krasik, caçador dos homens-escorpião 


Os terríveis homens-escorpião são uma raça horrenda que leva pânico aos viajantes 
que passam pelas Montanhas Sanguinárias ou pelo Deserto da Perdição. São um tipo 
bizarro de centauro, com um torso humano ligado ao corpo de um escorpião enorme com 
duas grandes pinças no lugar das mãos. 


Vivem em pequenas comunidades tribais, escondidos em cavernas. Caçam não 
apenas para sobreviver, mas por puro instinto assassino, devastando toda a região onde se 
encontram. Quando a caça acaba, eles simplesmente se mudam para outro lugar. Esse tipo 
de vida destrutiva os leva constantemente a confrontos com aldeias humanas. 








Ferrão. Os ataques que o homem-escorpião faz com o ferrão (ataques por Membro 
Extra, Membro Elástico ou o Ataque Especial) são considerados como se desferidos por 
uma arma Venenosa (Manual SD&T Alpha, pág. 120). 


Homem-Escorpião, 12N 


F3 (corte ou perfuração), H3, R4, A2, PdFO; 20 PVs, 20 PMs; Centauro; Ataque 
Especial (F; paralisante), Membro Elástico (cauda) e Membro Extra (cauda); Má Fama, 
Maldição (quando usa o Ataque Especial não pode fazer ataques extras na mesma rodada) 
e Monstruoso. 


Táticas 

Homens-escorpião fazem um Ataque Especial no primeiro turno, procurando paralisar 
a vítima e envenená-la (com o poder do Ferrão). Uma vez que o alvo fique indefeso, fazem 
um ataque completo (FA=F+H+1d) e outro impreciso com a cauda (FA=F+1d), usando 
Ferrão numa nova tentativa de envenenar a vítima. Eles repetem essa sequência até ficarem 
sem PMs. Mesmo esgotados, continuarão lutando até a morte. 


Tesouro 


Veneno Fármaco (2 PEs): apesar de mortal, o veneno dos homens-escorpião 
pode ser utilizado como ingrediente de uma poderosa poção revigorante (é 
necessário ser bem-sucedido em um teste médio de Medicina, Ciência ou 
a especialização Química para prepará-la). Cada dose da poção recupera Ás 
td+1 PVs e PMs. Um homem-escorpião tem veneno suficiente para EA, 
produzir duas doses da poção. Á. RE 


“Saia do meu caminho, cabeça de bagre!” 
— Borbulha, Duque do Coral 


Os homens-peixe — ou tuna'koan, como chamam a si mes- 
mos — são uma raça de humanoides predadores marinhos. 
São um pouco mais baixos que humanos, com cabeça de 
peixe. O corpo é coberto por finas escamas, com dois 
braços e pernas, pés e mãos com membranas entre 
os dedos e uma cauda que termina em nadadeira. A 
exceção são os peixes-caçadores que não tem braços, 
mas sim duas cabeças! 


Homens-peixe habitam todos os mares de Arton, onde es- 
culpem cidades em pedra e coral. Sua organização social lembra 



























a das raças da superfície, com barões, condes e príncipes, governando comunidades de 
tamanho e importância apropriados. Uma característica forte dos homens-peixe é sua liga- 
ção com a religião. A maioria venera os aboleth como arautos de Piscigeros, o pai-peixe, 
sua principal divindade. 


Fanático Convicto. Homens-peixe acreditam piamente em suas divindades, e acham 
que só chegarão à gloria através do serviço a elas. Eles são imunes a medo e recebem +1 
em testes para resistir a magias da escola Espírito. 


Mutação. Devido aos experimentos profanos conduzidos por seus estudiosos, ho- 
mens-peixe às vezes desenvolvem mutações. Eles ganham 1 ponto que só pode ser usado 
para comprar vantagens. 
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Homem-Peixe Soldado, 8N 


F2, H2, R2, Al, PdFO; 10 PVs, 10 PMs; Anfíbio; (escolha até 2 pontos em vantagens 
que representem mutações, como Membros Elásticos, Membros Extras, etc.). 


Homem-Peixe Capitão, 14N 


F3, H2, R3, AZ, PdF; 15 PVs, 15 PMs; Anfíbio; (escolha até 3 pontos em vantagens 
que representem mutações); Intimidação, Rastreio e Sobrevivência (água). 
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Homem-Peixe Caçador, 17N 


F4, H3, R3, A2, PdFO; 15 PVs, 15 PMs; Anfíbio; Membro Extra (cabeça), 
| Paralisia e Sentidos Especiais (todos); Sobrevivência. 


Homem-Peixe Clérigo, 12N 
FO, H2, R2, A3, PdFO; 10 PVs, 20 PMs; Anfíbio; Clericato (Piscigeros), 
Magia Negra e Pontos de Magia Extras; Ciência. 


Táticas 

Homens-peixe se organizam em pequenas tropas mistas quando lutam, 
de forma semelhante a que grupos de aventureiros fazem. Por exemplo, sol- 
dados andam sempre em grupos de cinco, com escamas de cores diferentes, 
| organizados de modo que suas mutações se complementem. Capitães são 
| sempre acompanhados de um soldado com Paralisia e um clérigo, que se- 
| guram e enfraquecem os alvos para que ele possa atacar. Apenas caçadores 
costumam atuar sozinhos, normalmente agindo como batedores (ninguém 
aguenta o falatório das duas cabeças). 
























Tesouro 


Coroa de Coral (1 PE): um adorno usado por nobres homens-peixe para 
parecerem mais importantes do que são de fato. A dificuldade de todos os 
testes sociais de quem está usando uma dessas diminui em um nível (difíceis 
se tornam médios e assim por diante). 


» Carne de Homem-peixe (1 ou mais PEs): a carne dos homens-peixe 

é uma iguaria muito apreciada em Callistia. Ali, cada PE gasto nesse tesouro 

| vale o dobro para venda — a maioria dos demais reinos, entretanto, considera 

bárbaro alimentar-se da carne de criaturas inteligentes e, caso alguém descu- 
bra a origem dela, você passa a sofrer Má Fama. 


“Pode até parecer lorota, mas não é!” 
— Raymond, bardo com a língua presa 


Homens-sapo são humanoides anfíbios com cabeça e aparência 
de sapo: verdes, de grandes olhos esbugalhados e bocas largas, de onde 
projetam línguas compridas. Têm a mesma altura de um homem, pesando 
em torno de 100 quilos. Vivem no Pântano dos Juncos, próximo a fronteira 
entre Deheon e Wynlla. 


Segundo as lendas, dominam esta região por vontade de Inghiblhpholls- 
tgt, o Grande Deus-Sapo. Ele teria deixado um representante no pântano, um 











monstro capaz de transformar intrusos em homens-sapo com apenas um olhar — ninguém 
pode afirmar com certeza esse fato, mas a verdade é que o número de guerreiros batráquios 
vem aumentando misteriosamente... 

Linguarudo. Homens-sapo podem usar a língua pegajosa para tentar desarmar os 
oponentes. Eles fazem um ataque normal que, em vez de causar dano, derruba a arma da 
vítima (é necessário um movimento para pegá-la de novo), impondo —2 na FA. Bônus de 
armas mágicas não têm efeito enquanto elas não são empunhadas. 


Veneno Batráquio. Homens-sapo produzem um poderoso veneno capaz de confundir 
seus alvos. Quando conseguem um acerto crítico, eles podem imediatamente gastar 2 PMs 
para impor à vítima um teste de R. Se falhar, ela fica completamente alucinada: a maior e 
a menor característica são trocadas. Por exemplo, um personagem com F3, H2, R2, AO, 
PdF fica com FO, H2, R2, A3, PdF1. Caso haja duas características com o mesmo valor, o 
mestre escolhe quais serão afetadas aleatoriamente. O efeito dura até o fim do combate ou 
até se curar (com magia ou antídoto). 


Homem-Sapo, 8N 
F1 (perfuração), H2, R2, AO, PdF1 (perfuração); 10 PVs, 10 PMs; Anfíbio, Aceleração 
e Invisibilidade. 


Campeão Batráquio, 14N 
F3 (perfuração), H2, R4, Ai, PdF2 (perfuração); 20 PVs, 20 PMs; Anfíbio, Aceleração 
e Invisibilidade. 


Táticas 

Homens-sapo ficam à espreita sob as águas do pântano ou em cima das árvores, 
usando Invisibilidade para atacar de surpresa. Eles mantém a Invisibilidade ativa até ficarem 
sem PMs. Depois disso, se afastam e passam a atacar à distância com PdF. 


Tesouro 

+ Veneno Batráquio (2 PES): o veneno dos homens-sapo pode ser aplicado em suas 
armas, reproduzindo o poder de mesmo nome. Rende dois usos, que só são gastos quando 
o herói consegue acertos críticos. 


Kappa 

“São fáceis de cozinhar. Já vêm com a panela embutida. ” 
— Katabrok, o chef 
Kappas são tartarugas humanoides, com cerca de tm de altura, originárias de Ta- 
mu-ra. Têm um casco rígido nas costas, escamas amareladas no peito, olhos vermelhos 
redondos e mãos e pés com três dedos unidos por membranas. A maior parte dos kappas 
vive em tribos ribeirinhas de assaltantes, mas alguns poucos mostram-se honrados e 

rejeitam a vida de bandidagem. 


Kappas tem uma cavidade no topo da cabeça, onde mantém um pouco de água do rio. 
Esta água é responsável por sua força e capacidade de regeneração. Ela pode ser derrubada 
se o kappa for empurrado por pelo menos três metros ou cair sobre o próprio casco. Um 
kappa sem água no reservatório perde a capacidade de se regenerar até que consiga repô-la. 

Aquático. Kappas recebem a especialização Natação e podem se mover na água com 
velocidade normal. Eles consideram o dobro da R para suportar privações de respiração. 


Kappa Assaltante, 9N 
FH (corte), H2, R1, A2, PdFO; 5 PVs, 5 PMs; Paralisia e Regeneração; Crime; Má Fama, 
Maldição (reservatório de água) e Modelo Especial. 


Kappa Que Vive Pela Honra, 12N 

F2 (esmagamento), H3, R2, AZ, PdFO; 10 PVs, 10 PMs; Ataque Especial (F; parali- 
sante), Ataque Múltiplo, Regeneração e Telepatia; Código de Honra dos Heróis, Má Fama 
(sempre precisa se provar merecedor de confiança), Maldição (reservatório de água) e 
Modelo Especial. 


Táticas 

Todos os kappas conhecem técnicas de artes marciais. Os assaltantes as utilizam para 
imobilizar os oponentes (Paralisia), e afogá-los no fundo dos rios, enquanto os honrados 
as usam para ajudar os outros e se aprimorarem espiritualmente. Confiam muito na própria 
Regeneração, O que os torna um tanto quanto descuidados com ferimentos. 


Tesouro 

Pó de Casco (2 PEs): o casco de um kappa pode ser utilizado para a fabricação de 
uma poção (por um personagem com Alquimista ou a especialização Química e alguma 
vantagem mágica) que concede ao usuário o poder Aquático dos kappas (veja acima), por 
um dia. Um casco rende quatro doses. 

Tigela de Kappa (5 PEs): a cavidade óssea em forma de tigela da cabeça dos kappas 
pode ser equilibrada da mesma maneira por qualquer herói para que ele receba parcialmente 
a vantagem Regeneração, recuperando 1PV a cada 2 turnos se não derramar a água. 
Nessas condições, sua velocidade de movimento cai pela metade. 


“Reconheço um focinho de kobold de longe! Ainda mais quando está preso num kobold!” 

— Katabrok, o Perspicaz 

Kobolds são pequenas criaturas irritantes de cabeça reptiliana e corpo coberto de 

escamas — lembrando dragões humanoides em miniatura. Na verdade, kobolds são pa- 

rentes de dragões, apesar de longínquos... Sozinhos, não são ameaça para ninguém, mas 

reúnem-se em bandos enormes (uma tribo deles pode ter de dez a duzentos membros), 
usando táticas traiçoeiras nos subterrâneos onde vivem. 
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Todas as tentativas de civilizá-los ou escravizá-los falharam, e nem mesmo a Aliança 
Negra encontrou serventia para eles. Apesar de pequenos e fracos, kobolds surpreendem 
pela variedade de papéis que podem assumir. E dito que todo aventureiro enfrenta kobolds 
pelo menos uma vez — e alguns veteranos parecem ser perseguidos por essas pestes a 
vida inteira. 


Kobold Comum, IN 
FO, H1, R1, Aí, PdF1 (perfuração); 5 PVs, 5 PMs; Kobold. 


Kobold Explosivo, 1N 
F (corte), H1, R1, AO, PdFO; 5 PVs, 15 PMs; Explosivo; Kobold; Pontos de Magia Extras. 


Explosivo: quando derrotado, esse kobold explode causando dano em área igual a 
3d+PMs restantes dele em todos que estiverem à distância de combate corpo-a-corpo, 
diminuindo em 1d a cada 3m a partir de então. 


Kobold Filho do Dragão, 4N 


FO, H2, R1, AO, PdFO; 5 PVs, 15 PMs; Kobold; Magia Elemental, Pontos de Magia 
Extras e Resistência à Magia. 


Kobold Xamã, 6N 


FO, H2, R2, AO, PdFO; 10 PVs, 20 PMs; Kobold; Clericato, Magia Elemental, Pontos de 
Magia Extras e Xamã. 


Kobold Rei, 8N 


Fi (corte), H2, R2, At, PdF1 (perfuração); 20 PVs, 20 PMs; Kobold (recomprou 
Inculto); Grunts e Pontos de Vida Extras; Que Rei Sou Eu (veja adiante). 





Vantagem Única: Kobold (-2 pontos) 


Habilidade +1. Kobolds são criaturas ágeis. 


Herança Dracônica. Uma vez por combate, kobolds podem utilizar uma vanta- 
gem ou poder que tenham e que consuma PMs pela metade do custo, arredondado 
para baixo. 

Noturno. Kobolds recebem Visão Aguçada e Infravisão. Contudo, quando 
expostos a luzes fortes, como a luz do sol ou magias com efeitos semelhantes, eles 
ficam ofuscados, sofrendo um redutor de H-1. 

Inculto, Má Fama e Modelo Especial. Kobolds não são muito inteligentes, além 
de serem considerados pragas, com seus corpos diminutos e hábitos irritantes. Mes- 











ci o) mo assim, eles podem recomprar a desvantagem Inculto em campanha, por 10 PEs. g 


Grunts: um suprimento inesgotável de servos kobolds. O kobold rei pode pagar 1 
PM para invocar 1d dessas criaturas para lutar ou fazer qualquer coisa por ele. Todas são 
construídas com 2 pontos e podem acumular até —2 pontos em desvantagens. 


Horda de Kobolds, 12N 


F2 (corte), H2, R3, A2, PdF2 (perfuração); 70 PVs; Kobold, Horda; Pontos de Vida 
Extras x2, Regeneração; Maldição (não regenera PVs perdidos em ataques de área). 


Horda: hordas calculam PVs como Rx10, mas não têm PMs. Também não realizam 
movimentos, já que estão vindo de todos os lugares. Ataques de uma horda são sempre 
direcionados simultaneamente contra todos os inimigos (só se rola a FA uma vez por 
turno, que será a mesma para todos os oponentes). Além disso, elas tem Vulnerabilidade 
a ataques de área. 


Táticas 

Kobolds comuns sempre armam emboscadas: preparam armadilhas, liberam insetos 
venenosos ou usam o terreno a seu favor. Só entram em combate direto se houver pelo 
menos três kobolds para cada personagem — eles tentam fugir ao menor sinal de inferio- 
ridade numérica. Kobolds explosivos são suicidas: em vez de fugir, agarram-se às vítimas, 
para diminuir sua movimentação e causar bastante estrago quando forem derrotados. 
Kobolds reis, xamás e filhos do dragão sempre se mantém atacando à distância, enquanto 
os demais atrapalham os alvos. Apenas a horda de kobolds luta sem fugir, aproveitando-se 
da quantidade infindável de membros, que não param de chegar. 


Tesouro 


* Quinquilharia Kobold (de 1 a 5 PEs): algum item que os kobolds acharam ou 
roubaram por aí. Decida quantos PEs você quer gastar nesse tesouro. O mestre então 
escolhe aleatoriamente algum tesouro deste livro que tenha esse mesmo custo em PEs. 


* Que Rei Sou Eu (10 PEs): o kobold rei usa uma coroa, símbolo de seu poder, que 
lhe garante as vantagens Aliado (um bando de kobolds com Devoção: obedecer ao kobold 
rei) e Boa Fama (em sua tribo). Aquele que veste a coroa passa a ser adorado pelos kobolds 
como o novo líder. 


Katharmek, o Maior Mago (kobold) do Mundo 


“Não fiquei preso por séculos para perder tempo com vocês agora.” 
— Katharmek, praguejando para algum grupo de heróis 


Raramente, um kobold com poderes arcanos nasce. Katharmek é uma dessas exce- 
ções. Expulso da tribo por causa desses poderes, seus únicos amigos foram um grupo de 
aventureiros, infelizmente dizimados após uma jornada particularmente difícil. Todo esse 





sofrimento, entretanto, chamou a atenção de Wynna, a deusa da magia. Ela não podia Explorador Planar: as chances de Katharmek conseguir um sucesso em uma viagem 


mais ressuscitar seus companheiros, mas permitiu que ele instalasse um laboratório na planar para um lugar onde jamais esteve é muito maior (1, 2 ou 3 em 1d). 
masmorra que a deusa desenvolveu para o desafio da libertação de Valkaria. Lá, ele poderia Fonte da Magia: Katharmek recupera 1 PM por turno indefinidamente e considera * 
pesquisar e desenvolver os próprios poderes à vontade. Rx 10 para cálculo de PMs, inclusive para vantagens como Pontos de Magia Extras. RR) 
Com a deusa da ambição livre, Katharmek não pôde mais continuar com os estudos Magia Extrema. Essa escola de magia permite que efeitos e danos das magias =5 
seculares, mas isso só serviu para que ele pudesse enfim pôr à cabo um plano preparado Branca, Elemental e Negra afetem normalmente criaturas uma escala acima do conjurador. Er E 
por muito tempo: atualmente, o mais poderoso mago kobold conhecido vaga pelos planos O custo em PMs dobra, mas o efeito e dano são multiplicados por 10! O número de efeitos || = D 
divinos, tentando reencontrar as almas do antigo grupo de aventureiros. por combate maximizados dessa forma é igual à R do conjurador. É possível ultrapassar me» 
os efeitos que estão nas descrições das magias do Manual SD&T Alpha, gastando quantos E - = 
Katharmek, 65S PMs for capaz, para elevar o efeito da magia (mas o custo final em PMs continua restrito a | ma, 
FO, H4, R6, A5, PdF2 (perfuração); 30 PVs, 150 PMs. Hx5). Também é possível, por 1 PM, aumentar ou diminuir em um nível a Duração e Alcance , = o 
Kits: Mago Planar (explorador planar e mago planar), Sabotador Arcano (armadilhas (ou ambos por 2 PMs) de uma magia qualquer — mas magias que se tornem permanentes S = 
mágicas, armadilheiro): Arquimago (elementalista superior: terra, escolhido da deusa, fonte passam a absorver 1 PV por turno do mago até serem canceladas. o 9a 


de magia). Mago Planar: Katharmek conhece as magias Teleportação (comum e Avançada) e 


Vantagens: Kobold (recomprou Inculto); Arcano, Armadura Suprema, Elementalista Teleportação Planar, podendo conjurá-las por metade do custo em PMs. 


(espírito, fogo e terra), Imortal, Magia Extrema, Magia Irresistível Il, Patrona (Wynna), | 
Pontos de Magia Extras x5, Resistência à Magia, Sentidos Especiais (audição aguçada, VS LE SER aa 
infravisão e ver o invisível), Telepatia e Teleporte; Ciências, Crime, Idiomas e Sobrevivência; 
Aneis de Anulação x4, Olha o Cajado! (veja adiante), Coroa da Resistência Espiritual e 
Medalhão de Wynna. 


Desvantagens: Devoção (encontrar seu antigo grupo). 


Magias Preferidas: todas. Katharmek tem 10 PMs presos em magias diversas com 
Permanência. 


Armadilhas Mágicas: Katharmek pode lançar uma magia oculta em uma área ou 
objeto. Os PMs desta magia ficam “presos”, até que ela seja ativada ou ele cancele o efeito. 
A magia é ativada quando alguém tocar na área ou objeto. Para preparar uma armadilha 
mágica, Katharmek deve gastar os PMs e ser bem-sucedido em um teste da especialização 
Armadilhas (Fácil, Médio ou Difícil, à escolha dele). Qualquer personagem com Armadilhas 
tem direito a um teste (dificuldade igual à que Katharmek escolheu) para notar que há algo 
errado. Ele pode manter até H armadilhas ativas ao mesmo tempo. 


Armadilheiro: com um movimento e 2 PMs, Katharmek obriga a vítima a fazer um 
teste de H. Se ela falhar, fica indefesa no próximo turno. 


Armadura Suprema. Sempre que sofrer dano de uma escala superior, Katharmek faz 
um teste de A. Se for bem-sucedido, ele pode pagar 3 PMs para que o ataque decresça uma 
escala. Ele pode gastar mais PMs para reduzir ataques ainda mais fortes até igualar sua escala. 


Elementalista Superior: em um turno Katharmek pode conjurar R magias de terra 
pelo custo normal em PMs, ou uma magia sem qualquer custo (mas ainda restrito pela H). 


Escolhido da Deusa: as magias iniciais de Katharmek não tem custo em PMs, embora 
ainda estejam restritas às demais regras. Ele também conhece todas as magias existentes. 
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Táticas 

Katharmek mantém a preferência de seus iguais pelo uso de armadilhas, embora 
use a versão arcana delas. Onde ele estiver, vai manter várias Armadilhas Mágicas ativas, 
atrapalhando possíveis agressores enquanto lança magias à distância e invoca criaturas 
para o combate. Se perder metade dos PVs, Katharmek foge (provavelmente para outro 
plano), deixando as criaturas que invocou para dar conta dos inimigos. 


Tesouro 


Itens de Cura (especial): Katharmek trazia consigo vários itens de cura que podem 
ser saqueados caso seja derrotado. Você recebe um frasco de cada item de cura, magia ou 
antídoto relacionado no Manual SD&T Alpha, pág. 118. 


* Olha o Cajado! (30 PEs): uma vez por sessão, o cajado mágico particular de 
Katharmek tem o poder de invocar elementais (vistos na pág. 107) de qualquer um dos 
caminhos em que o conjurador tenha a vantagem Elementalista. Role 1d: com o resultado 
de 1 a 5 será um elemental grande. Se o resultado for 6, será um elemental ancião! Eles 
atuam como um Aliado por uma cena, depois voltam para seu plano de origem. Apenas 
personagens com Modelo Especial (pequeno) podem usar esse item. 


“É que não dormi bem essa noite...” 
— Romero, meio-zumbi aluno da Academia Arcana (em semana de provas) 


Meio-zumbis são criaturas amaldiçoadas, que possuem certas características de 
mortos-vivos, apesar de continuarem vivas em todos os outros aspectos. Esta rara condi- 
ção nunca acontece naturalmente, ocorrendo devido a algum ritual mal-sucedido ou efeito 
mágico qualquer. O resultado é uma criatura angustiada em meio a um processo irreversível 
e que convive diariamente com a morte. 


Se O corpo de um meio-zumbi não se degrada como o de suas contrapartes mortas- 
vivas, o mesmo não pode ser dito de suas memórias. Conforme o tempo passa, pouco a 
pouco essas criaturas esquecem tudo aquilo que fazia delas um ser vivo, perdendo hábitos 
comuns como o de dormir ou conversar com outras pessoas, abrindo mão de qualquer 
sonho que tivessem, restringindo-se a vagar pelo mundo até morrer de vez. 


Meio-Zumbi, 7N 


F2 (corte), H2, R3, A3, PdFO; 15 PVs, 15 PMs; Meio-Zumbi; Armadura Extra (Força) e 
Resistência à Magia; Assombrado e Devoção (encontrar uma cura para sua condição antes 
que perca suas memórias). 
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Poder Vingativo. Devido ao fato de se estar morto... ou tão próximo disto que 
não faz diferença, um meio-zumbi já não consegue controlar seu corpo tão bem 
quanto fazia quando vivo. Sempre que usa alguma vantagem ou poder que gasta 
PMS, ele sofre 1 ponto de dano que não pode ser evitado de nenhuma maneira. 


Incapacidade de Cura Mágica. Meio-zumbis não podem ser curados com 
medicina, magias, poções ou outros itens mágicos de cura, tanto da escola Branca 
quanto Cura para os Mortos, embora também não sofra dano por essas tentativas de 
cura (como ocorre com mortos-vivos normais). Eles só recuperam-se normalmente 
com descanso ou vantagens como Regeneração e Energia Extra. 


A morte lhe cai bem. Só se morre uma vez, e meio-zumbis já o fizeram. Você 
pode continuar agindo quando chega a O PVs. Caso sofra Castigo Contínuo, per- 
manece agindo normalmente rolando qualquer valor, exceto 6, quando você morre 
definitivamente, e nem mesmo Ressurreição vai funcionar — apenas um Desejo 


£ pode trazê-lo de volta à essa existência amaldiçoada. 3 


Táticas 

O meio-zumbi normalmente não luta bem, por estar com a mente em frangalhos, 
apavorado com sua própria condição ou simplesmente não ligar mais pra isso, embora não 
fuja dos combates. Costuma resistir bem à maioria dos ataques (graças a Armadura Extra 
contra Força) e conta com isso para manter seu resquício de existência. 


Tesouro 

Tripa Seca (2 PES): alguns tecidos e órgãos do corpo do meio-zumbi ainda estão em 
bom estado e podem ser conservados por um personagem com Ciências ou Medicina. Eles 
concedem +2 em testes para curar ou +1 PV para cada PM gasto em uma magia de cura, 
por até três vezes antes de acabar. 


Oni 
“Sua honra é sua fraqueza.” 
— Yoshimitsu, oni das trevas 


Comuns em Tamu-ra, onis são humanoides grandes e fortes, assemelhados com 
ogros e bugbears, mas bastante inteligentes. São comumente confundidos com demônios, 
especialmente por terem chifres e feições bestiais. Há três etnias Oni: os vermelhos, 
ligados ao fogo, os verdes, da terra e os azuis, do elemento água. Existem ainda lendas 
sobre raros onis negros, ligados ao caminho das trevas. Mas não há nenhum tipo de 
comprovação que de fato existam. 











Por sua força e sabedoria, não é incomum que onis se tornem vilões memoráveis, 
líderes de bandos de monstros, assaltantes ou mercenários que assolam regiões inteiras. 
Isso, aliado aos poderes sobrenaturais que desenvolvem, os tornam oponentes valorosos. 


Oni Vermelho, Verde ou Azul, 14N 


F4 (esmagamento ou perfuração), H2, R2, A2, PdFO; 10 PVs, 10 PMs; Oni; Grunts; 
Crime; Tetsubo (veja adiante). 


Grunts: o oni pode pagar 1 PM para invocar 1d criminosos para lutar ou fazer qualquer 
coisa por ele. Todos são construídos com 2 pontos e podem acumular até —2 pontos em 
desvantagens. 


Oni Negro, 17N 


F2 (esmagamento ou perfuração), H3, R3, A2, PdFO; 15 PVs, 25 PMs; Oni; Grunts, 
Magia Irresistível, Pontos de Magia Extras e Resistência à Magia; Crime; Tetsubo (veja 
adiante). 


Táticas 

Ônis normalmente são seguidos por um bando de Grunts malfeitores que atacam 
enquanto o próprio oni fica escondido, lançando magias à distância (pagando apenas 
metade dos PMs graças ao dom racial), pegando os alvos indefesos. Quando gastam todos 
os PMs dessa forma (ou quando todos os grunts são derrotados), eles lutam frente à frente, 
usando como arma o bastão com espinhos chamado Tetsubo. 


Tesouro 


* Tetsubo (20 PEs): a mais tradicional arma de um oni trata-se de um longo bastão 
de madeira com inúmeros espinhos ou pregos na ponta. E uma arma mágica de F+1 
(apenas para combate; o bônus não serve para erguer, carregar ou empurrar peso, por 
exemplo) e Espiritual. 


Vantagem Única: Oni (2 pontos) 


Habilidade + 1, Resistência +1. Onis são criaturas inteligentes e obstinadas. 


Alma Mágica. Onis são intimamente ligados a algum caminho mágico. Re- 
cebem Magia Elemental e Elementalista em seu elemento principal (fogo, terra ou 
água). Onis das trevas recebem, os mesmos efeitos, mas em relação à Magia Negra. 
As demais escolas mágicas, diferentes da que é recebida por esta vantagem única, 
custam 3 pontos. 

Modelo Especial. Onis são grandes como ogros. 


LEA a 


























IvOS 


Em Arton, a morte não precisa ser o final da aventura. 
Uma infinidade de seres não encontram o descanso eterno e 
regressam para assombrar o mundo dos vivos. Esqueletos, 
j fantasmas e zumbis são os mais famosos, mas existem vários 
| | | outros tipos, tão assustadores e terríveis quanto. Todas essas 


* 
Afogado 


criaturas fazem parte do grupo dos mortos-vivos. 


Afogado 


“Você não sabe quão difícil é cantar debaixo d'água” 
— Jozin, ex-pirata afogado 





Afogados são mortos-vivos oriundos de naufrá- 
gios, acidentes ou execuções por afogamento. Seus cor- 
pos são esbranquiçados, meio devorados, carregando 
| detritos como algas e cracas — e sempre molhados, 
como se tivessem acabado de sair do mar. 


Costumam atacar em bando, reunidos pelo 
desgosto da morte. É comum encontrar esses monstros 
em navios-fantasmas, onde fazem uso da aura de 
afogamento enquanto atacam outros navios, trazendo 
novos membros para a própria tripulação. 


Aura de Afogamento. Afogados podem lançar 
a magia Asfixia pela metade do custo. Este não é 
um efeito mágico e apenas a derrota do afogado 
pode cancelá-lo. Qualquer vítima que morra em de- 
corrência deste efeito ressurge em 1d turnos como 
outro afogado. 


Afogado, 6N 


F2 (esmagamento), H1, R2, AZ, PdFO; 20 PVs, 
10 PMs; Pontos de Vida Extras; Devoção (afogar mais 



















Capitão Afogado, 10N 


F2 (corte e esmagamento), H2, R3, A3, PdFO; 25 PVs, 15 PMs; Grunts (tripulação de 
afogados) e Pontos de Vida Extras; Devoção (afogar mais vítimas), Inculto e Monstruoso. 


Grunts: o capitão pode pagar 1 PM para invocar 1d membros da tripulação de afo- 
gados para lutar ou fazer qualquer coisa por ele. Todos são construídos com 2 pontos e 
podem acumular até —2 pontos em desvantagens. 


Táticas 

Afogados costumam atacar em 
bandos, fazendo com que escapar da 
Aura de Afogamento seja muito difícil: 
é comum que vários deles usem esse 
poder em um mesmo alvo, exigindo da 
vítima vários testes de R por turno para 
não ficar sem ar. Enquanto asfixiam, 
os afogados fazem ataques corpo-a- 
corpo, mantendo a vítima em uma 
situação de estresse, minando sua 
capacidade de segurar a respiração. 
Afogados lutam até ficarem sem 
PVs — mas eles geralmente 
resistem mais tempo que as vítimas 
aguentam ficar sem oxigênio... 


Tesouros 


Lanterna dos Afogados 

(1 PE): um lampião mágico 

que brilha até mesmo debaixo 

d'água. Enquanto está aceso, 

o portador falha automatica- 

mente em qualquer teste para 

passar despercebido. 

+ Papagaio Zumbi (2 PES): 
usuários de magia podem adotar o 
papagaio afogado do capitão como 

um familiar. Ele é idêntico ao pássa- 

ro visto na pág. 32 do Manual SD&T 

Alpha, mas pertence ao grupo dos 
mortos-vivos, em vez das feras. 








Aparição 


“Não vou lá nem morto. Não, espera...” 
— Subalterno de Thundarion Vallafhar, sargento do exército do Reinado 


Aparições são figuras sinistras com uma aura espectral, que parecem cobertas 
por um longo manto da cabeça aos pés. Criadas por Tenebra, são quase translúcidos, 
embora ainda sejam criaturas físicas. O único traço realmente visível nos ambientes 
escuros em que costumam aparecer são os terríveis olhos, que iluminam as sombras 
com um brilho escarlate. | El 


Essas criaturas desprezam todos os seres 
vivos e a luz que os conforta. As lendas contam que a 
aparições podem ser sombras que se separaram | 
dos donos, e por isso ressentem-se dos vivos, 
cujo único propósito era arrastá-las para a luz. 


Aura Mortis. Aparições podem usar a 
magia Pânico sem custo em PMs, por R+1 
vezes ao dia. 


Criar Aparição. Sempre que mata um 
humano, humanoide ou semi-humano, a 
aparição pode gastar um movimento e 2 PMs 
para transformar a vítima em uma nova 
aparição: perdendo sua vantagem única e 
tornando-se um morto-vivo (recebendo 
os benefícios e desvantagens por isso), 
além de receber uma Devoção (obedecer a 
aparição que lhe criou). As únicas formas de 
libertar um condenado é destruí-lo ou acabar 
com a aparição que o matou. Ainda assim, 0 
personagem estará morto e só poderá voltar 
com Ressurreição ou um Desejo. 


Toque Sombrio. A aparição pode gastar 5 
PMs para fazer um ataque normal. Caso a FA 
vença a FD do alvo, em vez de causar dano ela 
o obriga a fazer um teste de R-1. Se falhar, a . 
vítima perde temporariamente um ponto de R, 
afetando inclusive os PMs e PVs. A aparição 
recupera 5 PVs cada vez que essa manobra é 
bem sucedida. Pontos de R perdidos assim são 
recuperados à medida de um por dia. 







Aparição, TIN 


FO, H2, R2, Ai, PdFO; 10 PVs, 40 PMs; Magia Negra, Pontos de Magia Extras x8, 
Voo e Xamá; Dependência (criar novas aparições), Maldição (à luz do dia, sofre redutor de 
—1 em todas as características e precisa gastar duas vezes mais PMs para usar magias e 
vantagens) e Monstruoso. 


Magias: 10 PEs em magias de dominação. 


Táticas 
A aparição usa 0 Toque Sombrio no oponente que julgar mais ameaça- 
dor, para matá-lo e transformá-lo em outra aparição. Se for bem-sucedida, 
- Val comandar o novo subordinado para que reproduza essa mesma 
-BStratégia nos próximos alvos enquanto ela fica atacando à distância. A 
aparição tenta fugir amaldiçoando os heróis, caso fique sem PMs. 


Tesouro 


> Mortalha (2 PEs): o manto de uma aparição 
permite ao portador conjurar a magia Pânico por 
metade do custo em PMs sem qualquer vantagem 
mágica (ou gratuitamente para personagens com 
Magia Negra), com um número máximo de alvos 
iguais a R. Este item não funciona à luz do dia. 


' 
Fere 
á E 


“Sabia que vocês iriam reconhecer 
minha habilidade um dia!” 
— Ektor, duelista (surdo) 


A banshee é uma variedade de fantasma que 
ainda está preso a algum forte sentimento do qual não 
consegue se livrar. À principal diferença em relação aos 
demais fantasmas é o grito sobrenatural que usa tanto 
*- para atacar quanto para deixar as vítimas inconscientes. 


Com a aparência de uma mulher em roupas esfar- 

-" rapadas e cabelos esvoaçantes, envolta por uma névoa 

- azulada, ela traz uma expressão de profunda agonia, 
sempre murmurando algum lamento para si mesma. 


Grito Sobrenatural. Banshee podem lançar a magia 
Coma através dos gritos, pagando metade dos PMs. Esse não é 
um efeito mágico. A vítima só pode ser desperta se a banshee for 
destruída, ou por vontade dela. 
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Banshee, 19N 


FO, H2, R2, AO, PdF3 (sônico); 10 PVs, 30 PMs; Fantasma; Ataque Especial (PdF; 
amplo); Invisibilidade, Pontos de Magia Extras x2, Possessão e Voo; Devoção (um 
sentimento forte que a prende ao plano físico). 


Olhar Letal. Bodaks podem lançar a magia Coma pela metade do custo, desde 
que a vítima olhe em seus olhos. Esse efeito não é considerado mágico e só cessa 
se o bodak for destruído. 


Bodak, 10N 


rea F3, H2, R3, Aí, PdFO; 15 PVs, 35 PMs; Ataque Múltiplo e Pontos de Magia 
Táticas Extras x2; Devoção (destruir criaturas vivas em momentos de felicidade) 


A banshee usa o poder Grito Sobrenatural no oponente que aparentar ter << W, > e Vulnerabilidade (elétrico e fogo). 
o menor valor em R, para possuí-lo e obrigar os demais heróis a realizar seus ? | n N 

objetivos — geralmente algo que não vai libertá-la dessa condição, mas 
sim alimentar seus sentimentos destrutivos. Caso não tenham mais PMs, 
fazem ataques sônicos com a voz, mantendo-se à distância. Banshees 
tentam fugir se ficarem com metade dos PVs ou se algum personagem 
mostrar conhecimento de algo que pode livrá-la de sua angústia. 




















Táticas 
O bodak prefere atacar à noite e em festas, quando os seres 
vivos costumam estar felizes. Ele usa Ataque Múltiplo para ativar o 
poder de Olhar à Força. Se conseguir paralisar alguma vítima dessa 
7 maneira, no próximo turno usará o Olhar Letal nela, atacando-a até 
|) amorte. Caso fique sem PMs, faz ataques simples com F Bodaks 
Tesouro E só fogem se algum grande foco de luz se aproximar. 


* Lamúria da Banshee (3 PEs): ao derrotar uma dessas cria- 
turas, você pode acabar afetado pelo sofrimento dela. O personagem 
torna-se capaz de perceber automaticamente a presença de qualquer 
morto-vivo em um raio de Hx10 metros, recebendo +1 em FA, FD 
e testes de R contra esse tipo de criatura, mas precisa adotar uma 
Insanidade qualquer de —1 ponto. 


Bodak 


“O louco da taverna disse que pareciam metalianos. 
Só deixou a gente mais confuso!” 
— Jenny Silver, ladina, sobre a missão de caçar um bodak 


Tesouro 


Couro Profano (3 PEs): A pele dos bodaks pode ser 
tratada por um personagem com Magia Negra e a perícia Artes, 
para virar uma roupa que permite ao usuário lançar a magia 
Armadura Espiritual por 3 PMs. Entretanto, para todos os 

efeitos, o portador será considerado um morto-vivo enquanto 
vestir a peça. 


* Olho de Bodak (10 PES): o ressentimento pela própria 
morte fica gravado no fundo dos olhos de um bodak, e esse 
ódio afeta criaturas de grande poder. Se esse item for aponta- 
do para um alvo de escala superior (gastando um movimento), 
ele reduz a dificuldade dos testes de R contra ele em uma escala 
(Manual SD&T Alpha, pág. 127). Usado em personagens de escala 

igual ou inferior, funciona como o poder Olhar Letal, pelo custo normal em PMs. 


Quando um humano, semi-humano ou humanoide é destruído por 
uma criatura poderosa e essencialmente maligna, como um dragão, demônio ou até 
mesmo um deus, seus restos são corrompidos de tal maneira que se erguem no 
pós-vida como um bodak: um morto-vivo humanoide de pele cinza e lisa, tal qual a de 
um golfinho, com crânio alongado, sem nariz e de olhos brancos. 


Bodaks mantém algumas lembranças da vida passada, mas apenas o suficiente 
para torturá-los e aumentar seu ódio por criaturas vivas. Para exterminar os vivos, fazem 


uso do olhar letal, capaz de matar com um simples vislumbre. Carniçais são mortos-vivos repugnantes, com ossos salientes sob a pele seca 

Olhar à Força. Se, em um mesmo turno, o bodak acertar ao menos dois ataques y - edeaspecto apodrecido. Não têm pelos e suas bocas são repletas de dentes afiados 
em um alvo, ele pode gastar um movimento e 1 PM para deixar a vítima paralisada pelos | e ameaçadores. Vagam por tumbas, necrópoles e campos de batalha em busca de 
próximos dois turnos. carne fresca de criaturas mortas. Dizem que surgem com a morte de pessoas que 


Carniçal 


ERA 


“Vocês não têm o direito de profanar esse solo sagrado. 
— Milena, clériga de Lena 








praticavam o canibalismo. Verdade ou não, isso explicaria os hábitos detestáveis desses 
monstros, tidos por muitos como os piores carniceiros de Arton. 

Há duas outras variações de carniçais conhecidas: os lacedon, surgidos em ambientes 
aquáticos, e os lívidos, mais inteligentes, que exalam o fedor da morte e da corrupção. 

Febre do Carniçal. Quando acerta um ataque, o carniçal pode gastar 3SPMs para 
obrigar a vítima a ser bem-sucedida em um teste de R. Se falhar, ela perde 1 ponto de F e 
R por dia até morrer ou ser curada. Alguém morto por essa doença irá se erguer como um 
carniçal na próxima meia-noite. Essa é uma doença mágica. Além desse poder, os lacedon 
e os lívidos tem poderes próprios, vistos adiante. 


Carniçal, 5N 


F2 (corte), H2, R2, AO, PdFO; 10 PVs, 10 PMs; Paralisia; Dependência (carne fresca), 
Inculto e Má Fama. 


Lacedon, 5N 


F1 (corte), H2, R2, Ai, PdFO; 10 PVs, 10 PMs; Paralisia; Dependência (carne fresca), 
Inculto e Má Fama. 


Aquático. Lacedon recebem a especialização Natação e podem mover-se na água 
com velocidade normal. 


Lívido, 9N 


F2 (corte), H3, R4, Aí, PdFO; 20 PVs, 20 PMs; Paralisia; Dependência (carne fresca), 
Inculto e Má Fama. 


Ataque Pestilento. Lívidos podem gastar 2 PMs para expelir um gás que exige de 
todas as criaturas vivas à distância de ataque corpo-a-corpo um teste de R. Falha resulta 
na perda temporária de 1 ponto de F, até o fim do combate. Criaturas com Faro Aguçado 
falham automaticamente no teste, enquanto as imunes a veneno não são afetadas. Bônus 
contra venenos se aplicam. 


Táticas 

Carniçais agem por impulso, fazendo ataques simples com F. Caso provoquem algum 
dano, vão tentar usar o poder da Febre do Carniçal enquanto tiverem PMs. Quando coman- 
dados por um lívido, aguardam escondidos toscamente (teste Fácil de H os revela; nem são 
necessários testes caso o personagem tenha Sentidos Especiais). O lívido também luta, 
mas tenta se posicionar entre as vítimas para usar o Ataque Pestilento contra o máximo de 
alvos possível. Carniçais sempre lutam até o fim do combate. 


Tesouro 


Dentes de Carniçal (5 PEs): os dentes de um carniçal podem ser incrustados em uma 
arma, que passa então a reproduzir os mesmos efeitos da Febre do Carniçal. Usar esse recurso, 
entretanto, é visto com maus-olhos e faz o personagem sofrer Má Fama enquanto portar a arma. 


Cemitério Vivo 


“Eis um sujeito que leva esse negócio de voltar dos mortos a sério. ” 
— Jonas Martelo da Luz, paladino de Khalmyr 


Quando um cemitério é conspurcado por um espírito especialmente poderoso e 
incapaz de se desprender do plano material, ele não se contenta em se manifestar como um 
fantasma ou aparição. Ele se ergue em uma forma humanoide gigantesca, levando toda a 
estrutura do lugar junto. Um monstro composto de terra, corpos, lápides e outros objetos 
encontrados em cemitérios. 


Estes monstros estão sempre em busca de novos corpos, prendendo as almas das 
vítimas capturadas, impedindo que sejam ressuscitadas ou contactadas de alguma forma. 
A única maneira de reaver um espírito perdido assim é derrotando todo o cemitério vivo. 


Adquirir Cadáver. Se no início do próximo turno algum dos oponentes estiver parali- 
sado, o cemitério pode fazer um ataque contra ele que, caso acerte, não causa dano, mas 
anexa a vítima em estado de coma ao seu corpo. Isso garante mais 10 PVs ao monstro, 
impedindo que o alvo seja teleportado ou afetado por quaisquer efeitos mentais, como 
magia espiritual ou Telepatia, até que o cemitério inteiro seja derrotado. 


Aura de Profanação. Em um raio de 50m ao redor do cemitério vivo, todos os mortos- 
vivos recebem +2 em FA, FD e testes de R; magias da escola Branca curam ou causam 
metade do dano normal, enquanto magias da escola Negra tem os efeitos dobrados. Além 
disso, a aura está sempre sob efeito da magia Silêncio. Quando o cemitério vivo é destruído, 
o local onde ele caiu fica permanentemente sob efeito desta aura. 


Enfim Livres. Quando o cemitério vivo é destruído, uma turba de mortos-vivos se 
levanta dos escombros (veja a Horda de Mortos-Vivos, adiante). Ela se ergue dentro da área 
da Aura de Profanação e ataca os heróis que venceram o cemitério vivo. 


Cemitério Vivo, 38S 


Fê (esmagamento), H3, RO, Aí, PdFf (esmagamento); 70 PVs, 30 PMs; Ataque 
Especial (F; Il), Ataque Múltiplo, Membros Elásticos, Paralisia e Pontos de Vida Extras x4; 
Dependência (novos cadáveres), Modelo Especial e Monstruoso. 


Horda de Mortos-Vivos, 13N 


F2 (corte ou esmagamento), H3, R3, A2, PdF2 (esmagamento); 70 PVs; (escolha 
uma vantagem única para mortos-vivos do Manual SD&T Alpha, a partir da pág. 59), Horda; 
Membros Elásticos, Pontos de Vida Extras x2; Inculto e Monstruoso. 


Horda: hordas calculam PVs como Rx 10, mas não têm PMs. Também não realizam 
movimentos, já que estão vindo de todos os lugares. Ataques de uma horda são sempre dire- 
cionados simultaneamente contra todos os inimigos (só se rola a FA uma vez por turno, que será 
a mesma para todos os oponentes). Além disso, elas tem Vulnerabilidade a ataques de área. 
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o das Sombras 


Táticas 

O cemitério vivo ataca golpeando a esmo com os punhos descomunais usando 
Membros Elásticos. Ele usa Ataque Múltiplo junto com Ataque Especial a cada dois ou 
três turnos, atingindo vários oponentes ao mesmo tempo. Irá tentar usar Paralisia apenas 
no último jogador de cada turno, para que consiga anexá-lo ao corpo logo no início da 
próxima rodada, recuperando alguns PVs e diminuindo o número de inimigos. Também fará 
0 mesmo com qualquer um que fique perto da morte. 


Tesouro 


Item Profano (10 PEs): nada de bom vem de um cemitério vivo. Você encontrou um item 
mágico que custa até 10 PEs (o mestre escolhe um dentre os apresentados no manual básico 
ou neste livro). O objeto funciona normalmente, mas impõe -2 pontos em desvantagens. 


+ Epitáfio (1 PE): a alma dos heróis que pereceram enfrentando o cemitério vivo 
podem regressar às vezes para auxiliar os membros restantes da equipe. Uma vez por aven- 
tura, um companheiro falecido pode voltar para lutar ao lado do grupo até o fim do combate. 


Demônio das Sombras 


“A deusa diz que não devo ir lá. Diz que é perigoso. Maligno. 
— Lisandra, druida 
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Dêmonios das Sombras são fantasmas que se parecem com sombras humanas, vestin- 
do partes de armadura que lembram rocha ou casca de árvore. Têm cinco olhos vermelhos 
e brilhantes — dois maiores, nos lugares certos e três menores na testa. São encontrados 
em apenas um local em Arton — a Torre da Morte, em Galrasia, o antigo lar dos Eiradaan. 


Não há um consenso sobre a origem dessas criaturas. Talvez sejam experimentos dos 
eiradaan, ou quem sabe os próprios, que foram consumidos pela amargura de terem falha- 
do com sua deusa e acabaram transformados em vultos malignos. Mesmo que a princípio 
pareçam todos iguais, cada um desses demônios é único, dotado de terríveis poderes. 


Poder das Sombras. Cada demônio das sombras tem um dos poderes a seguir. O 
mestre pode escolher ou rolar 1d. 


1. Transparente. Recebe Invisibilidade e pode usá-la por metade do custo em PMs. 


2. Garras. Garras afiadas que aumentam a FA para F+H+-2d. O segundo dado conta 
para definir acertos críticos, mas se cair 6 em ambos será um acerto crítico normal. 


3. Atordoante. Recebe Paralisia e pode usá-la por metade do custo. 
4. Cegante. Pode conjurar a magia Cegueira sem custo em PMs, H vezes ao dia. 


o. Lança-Chamas Negras. Pode conjurar a magia Explosão (dano por fogo) com 
metade do custo em PMs. 


6. Porta Dimensional. Recebe Teleporte. 








Demônio das Sombras, 14N 


F2 (frio), H3, R2, A1, PdF2 (frio); 10 PVs, 10 PMs; Fantasma; Xamã; Devoção (prote- 
ger a Torre da Morte). 


Táticas 

Normalmente esses demônios atacam em grupos de três, cada um com um poder das 
sombras diferente: um ofensivo (Garras ou Lança-Chamas Negras), um de movimentação 
(Transparente ou Porta Dimensional) e um de dominação (Atordoante ou Cegante). Apesar 
de serem fantasmas, eles podem atacar criaturas físicas (e ser atacados por elas graças 
ao poder de Xamã). Demônios das Sombras nunca fogem, lutando até o fim do combate. 


Tesouro 


+ Amargor Negro (10 PEs): ao destruir uma dessas criaturas, parte de sua essência 
é transferida a você, que passa a vislumbrar um pouco do conhecimento ancestral que elas 
tinham. Você pode gastar uma ação para receber uma visão que concede +2 em testes de 
Ciência, Idiomas ou para resistir à magias. Entretanto, trazer essas lembranças à tona causa 
muito sofrimento: cada utilização consome 2 PVs. 


Homuúnculo 


“Dei o meu sangue por você, e é isso que recebo em troca? Ingrato!” 
— Karl Mechatti, Mestre dos Golens 


O homúnculo é um tipo de golem profano em miniatura, medindo não mais de quarenta 
centímetros. Eles são usados por magos e clérigos para missões de espionagem, assassina- 
to ou transporte de mensagens. Podem ter aspectos diversos — humanos, fadas, gárgulas, 
demônios —, mas sempre com asas. São muito rápidos, extremamente difíceis de apanhar. 


Homúnculos não sabem falar, nem pensar. Apenas seguem as ordens do controlador. 
Os materiais para construí-los são ainda mais raros e estranhos que aqueles necessários 
para um golem normal — incluindo sangue do próprio mago e alguns ingredientes que só 
podem ser obtidos por meios malignos. Apesar de serem um tipo de construto, homúnculos 
são mortos-vivos. Nenhum personagem com Código de Honra dos Heróis ou da Honesti- 
dade usaria um homúnculo. 


Peçonha Venenosa. Todos os ataques do homúnculo são considerados como se 
desferidos por uma arma mágica Venenosa (Manual SD&T Alpha, pág. 120). 


Homúnculo, 9N 


FO (perfuração), HO, R1, AO, PdFO (perfuração); 5 PVs, 5 PMs; Aceleração e Voo; 
Devoção (seguir as ordens do criador), Inculto e Modelo Especial. 


Táticas 
Quando descobertos, homúnculos sempre vão tentar evitar o combate e fugir até o 


criador, a não ser que sejam ordenados a lutar. Nesse caso, voam e atacam à distância, 
contando com o poder Peçonha Venenosa para incapacitar o oponente. 


Tesouro 


> Componentes Raros (1 ou mais PEs): os materiais raros com os quais homúnculos 
são feitos são valiosos. Cada PE gasto nesse tesouro vale o triplo para definir o preço de 
revenda. Mas eles são aceitos apenas no mercado negro — nenhum comerciante legal vai 
aceitar esse tipo de mercadoria maligna. 


+ Componentes Profanos (8 PES): o material que compõe um homúnculo pode ser 
moldado por um personagem com Alquimista ou Máquinas e Magia Negra, em um amuleto 
que faz o usuário gastar metade dos PMs (arredonde para cima) para lançar magias da 
escola Negra. 


“Continuem lutando! Eu disse para continuar lutando!” 
— Alghus Bhaltar, general inumano (ainda invicto) 


O inumano é um guerreiro cadavérico com olhar raivoso, pele branca, marcada 
pelos ossos, cabelos cinzentos e dentes que parecem agulhas finas, afiadas e irregulares. 
Diferentes de esqueletos e zumbis, normalmente animados por conjuradores, inumanos são 
criados a partir de ódio e violência. 


Antes de morrer, esses desmordos eram bandoleiros ou mercenários cruéis e 
agressivos, amaldiçoados com um pós-vida de batalhas incessantes. Senhores da guerra 
especialmente cruéis podem se erguer como inumanos poderosos, que lideram tropas 
inteiras de mortos-vivos. Espreitam cemitérios, campos de batalha e outros lugares em 
que a morte reina, onde buscam destruir qualquer criatura viva, a transformando também 
em um inumano. 

Drenar Energia. Quando o inumano faz um acerto crítico, a vítima deve automatica- 
mente fazer um teste de R. Se falhar, perde 1 ponto de R (e PVs e PMs proporcionalmente) 
e O inumano recupera 2 PVs e 2 PMs. Pontos de R perdidos assim retornam à medida de 
1 ponto por dia. Se a criatura morrer por causa desse poder, ressurge como um inumano 
em 1d rodadas, abandonando sua vantagem única original e recebendo Devoção (lutar). 


Inumano, 7N 


F2 (corte), H2, R2, Ai, PdFO; 10 PVs, 10 PMs; Ataque Múltiplo; Faixa da Resiliência 
(sua própria pele, veja adiante); Devoção (lutar), Inculto e Monstruoso. 
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General Inumano, 31S 

F7 (corte), H3, R4, A5, PdFO; 20 PVs, 20 PMs; Guerreiro (armadura completa, crítico 
automático); Senhor da Guerra (batalha de Amarid); Aliado-Exército (tropa de inumanos), 
Ataque Especial (F; penetrante, perigoso), Ataque Múltiplo, Energia Extra Il e Patrono; Faixa 
da Resiliência (sua própria pele, veja adiante); Devoção (lutar) e Monstruoso. 

Aliado-Exército: a tropa comandada pelo general inumano conta como um Aliado 
de 20 pontos em escala Ningen (veja adiante) que é incapaz de agir se não estiver sob 
Comando de Aliado (Manual SD&T Alpha, pág. 72). A tropa leva 1d horas para ser reunida 
e estar pronta para o combate. 


Armadura Completa: quando sofre um acerto crítico, o general inumano faz um teste 
de A. Se for bem-sucedido, o crítico é anulado e ele sofre apenas dano normal. 


Batalha de Amarid: quando um oponente usa algum poder que garante defesa 
superior (como Invulnerabilidade ou algum poder de kit), o general inumano pode gastar 5 
PMs para fazer um ataque que será um crítico automático que, além de ignorar o poder de 
defesa, atinge o alvo indefeso. 

Crítico Automático: um general inumano pode gastar 2 PMs em vez de 1 PE para 
comprar um crítico automático em seu ataque. 


Tropa de Inumanos, 20N 


FO (corte), H4, Rô, A3, PdFO; 25 PVs, 25 PMs; Ataque Múltiplo, Faixa da Resiliência 
(veja adiante) e Separação; Devoção (lutar), Inculto, Modelo Especial e Monstruoso. 


Táticas 

Inumanos gastam PMs com Ataques Múltiplos, aumentando as chances de usar 0 
poder de Drenar Energia. Fazem ataques normais caso fiquem sem PMs (eles reservam 1 
ou 2 PMs para usar o poder da Faixa da Resiliência), nunca fugindo da batalha. Para eles, 
o importante é continuar lutando. Os generais inumanos comandam o Aliado-Exército por 
algum tempo, mas devido à sua Devoção, não conseguem ficar longe do combate por muito 
tempo e acabam envolvidos na escaramuça, atacando com o Ataque Especial e os poderes 
Crítico Automático e Batalha de Amarid até esgotarem todas as energias. 


Tesouro 

* Faixa da Resiliência (10 PEs): a pele ressecada de um inumano ainda preserva 
seu espírito de luta, e pode ser trabalhada por um personagem com Magia Negra como um 
acessório que permite ao portador gastar 1 PM para permanecer com 1 PV mesmo que 
sofra um ataque que de outra forma o mataria. O efeito só o protege contra um ataque por 
turno. O usuário pode ativar a faixa novamente no próximo turno, se ainda tiver PMs. 

+ Comando para matar (5 PES): a arma de um general inumano carrega o peso das 
inúmeras mortes provocadas pelo antigo detentor. O herói que a empunhar se torna capaz 
de reproduzir os efeitos do poder Drenar Energia, exceto pela transformação final (se ferida 
o suficiente, a vítima se torna apenas um cadáver mesmo). 


Necrodraco 


“Existe outra espécie, Leon! Pouco conhecida, mas mais poderosa do que as outras.” 
— MVladislav, explorando a tumba do rei dos dragões-lich 

Quando a alma de um dragão morto não consegue o descanso eterno, ela pode retornar 
a este mundo como uma das mais terríveis criaturas de Arton: o necrodraco, um dragão mor- 
to-vivo. Independente da espécie a que pertenciam quando vivos, todos os necrodracos têm 
um jato de ar congelante como arma de sopro, tão frio que é capaz de congelar a alma de uma 
criatura. Eles são classificados em três tipos: dragão-esqueleto, dragão-zumbi e dracolich. 

Congelar a Alma. O sopro de um necrodraco é capaz de destruir a alma dos oponen- 
tes. Seus ataques de PdF causam dano ao mesmo tempo nos PVs e PMs da vítima. Além 
disso, o necrodraco pode gastar 5PMs por ataque com PdF para diminuir em uma escala 
a À do alvo na FD. Se esse efeito for utilizado contra personagens em escala Ningen, ele 
ignora completamente a Armadura. 

Dragão Morto-Vivo. Necrodracos mantém a vantagem única Dragão (vista na pág. 86), 
mas sua Invulnerabilidade e Baforada (caso tenham) passam a ser por Frio, independente 
do tipo de dragão que eram quando vivos. Além disso, eles devem adotar uma segunda 
vantagem única entre Esqueleto e Zumbi, ou o superkit Lich. Todos eles são considerados 
ao mesmo tempo mortos-vivos e youkai. Dragões-esqueleto e dragões-zumbi perdem a 
Telepatia e o Código de Honra dos Dragões. 


Dragão-Esqueleto 


Facilmente reconhecível como um grande esqueleto de dragão. Ele não pode mais 
voar, uma vez que suas asas não têm mais couro. Também são privados de qualquer poder 
mental superior, como Telepatia ou alguma escola mágica. Na verdade, dragões-esqueleto 
não sabem fazer outra coisa além de proteger seu antigo covil. É raro encontrar sacerdotes 
ou necromantes poderosos o bastante para invocá-los e ter controle sobre eles. 


Dragão-Esqueleto, 328 


F3 (corte ou perfuração), H4, R4, As, PdF4 (frio); 40 PVs, 40 PMs; Esqueleto, Dragão 
(baforada); Arena (o covil), Ataque Múltiplo, Pontos de Magia e de Vida Extras x2 e Re- 
sistência à Magia; Devoção (proteger o covil), Fúria e Maldição (dragões-esqueletos nunca 
podem recuperar PVs de forma alguma: uma vez danificados, é para sempre — e se forem 
destruídos, nunca podem ser restaurados). 


Táticas 

O dragão-esqueleto está sempre ligado a um covil, que vai defender ao menor sinal de 
invasão. Ataca com toda brutalidade, intercalando usos de Ataque Múltiplo com a Baforada 
em cada turno. Só entra em Fúria caso algum dos heróis tente pegar qualquer coisa que ele 
considere como parte do seu tesouro. Nunca foge do combate. 








Tesouro 


Montanha Solitária (10 PEs): o conquistador do covil de um dragão-esqueleto 
chegou tarde demais para usufruir de suas riquezas, e não havia quase mais nada de útil 
ali, exceto por uma arma amaldiçoada, que lhe garante +2 em alguma característica, mas 
anula uma vantagem qualquer (tanto a característica beneficiada quanto a vantagem perdida 
são escolhidas pelo mestre). 

* Osso de Dragão (8 PEs): Usando um osso de dragão como arma, o dano é perso- 
nalizado por perfuração e você pode gastar um movimento e 2 PMs para que seu próximo 
ataque ignore a Armadura do oponente. 


Dragão-Zumbi 

Em vez de escamas brilhantes, o dragão-zumbi é coberto por couro flácido, cinzento 
e repleto de chagas. As asas costumam estar rasgadas, mas ainda funcionam. Como o 
dragão-esqueleto, o dragão-zumbi perdeu sua brilhante inteligência. Eles passam o resto de 
sua existência torturada caçando, tentando saciar uma fome que nunca termina... 


Dragão-Zumbi, 485S 

Fo (corte), H4, R6, AS, PdF6 (frio); 50 PVs, 50 PMs; Dragão (baforada), Zumbi; 
Aceleração, Armadura Suprema, Ataque Especial (PdF; paralisante, penetrante), Deflexão, 
Inimigo (humanos, semi-humanos e humanoides), Pontos de Magia e Vida Extras x2 e 
Resistência à Magia; Dependência (carne de criaturas vivas). 

Armadura Suprema. Sempre que sofre dano de uma escala superior à sua, o dragão 
-zumbi faz um teste de A. Se for bem-sucedido, ele pode pagar 3 PMs para que o ataque 
decresça uma escala. Ele pode, se quiser, gastar mais PMs para reduzir ataques ainda mais 
fortes até no máximo igualar sua própria escala. 


Táticas 

O dragão-zumbi ativa a Aceleração para não sofrer o efeito de Lentidão por ser um 
Zumbi. Então, usa o Ataque Especial paralisante para congelar a vítima e depois comê-la. 
Eles nunca fogem do combate. 


Tesouro 


x Cemitério dos Dragões (Variável): o covil de um dragão-zumbi sempre está repleto 
de corpos de aventureiros que o enfrentaram anteriormente, ou de dragões que vieram até 
ali para morrer. Em ambos os casos, não é difícil encontrar toda a sorte de tesouros abando- 
nados neste lugar. Após derrotar o monstro, os jogadores podem comprar um tesouro deste 
livro ou do Manual SD&T Alpha, que originalmente custe até 50 PEs, pela metade do custo. 

* Couro de Dragão (8 PEs): pode ser usado para fazer uma veste, capa ou armadura 
que concede Armadura Extra a frio e permite fazer acertos críticos automáticos na FD por 
À vezes ao dia. 


Dracolich 


Um lich é o mais poderoso tipo de morto-vivo, um mago ou necromante que após 
realizar um complicado ritual, consegue se transformar em uma criatura que nunca enve- 
lhece e que pode empregar séculos estudando, pesquisando e aumentando seus poderes. 
Dragões-liches (ou dracoliches, como também são chamados) surgem por razões um 
tanto diferentes. Dragões não se preocupam com a duração das próprias vidas, pois eles 
já atingem milhares de anos — portanto, é raro que decidam deliberadamente tornar-se 
liches. Mas isto pode acontecer. 


O dracolich é o único tipo de necrodraco que ainda conserva a imensa inteligência e 
orgulho de sua raça, mesmo após a morte. Têm a mesma aparência de um dragão-esque- 
leto, com a diferença de que suas asas continuam funcionando — mesmo sem couro, elas 
podem levitar o dragão magicamente. Além dos poderes normais recebidos por ser um 
necrodraco, os dracoliches ainda recebem o poder Coração Gélido, a seguir. 


Coração Gélido. É impossível para mortais destruir completamente um dragão-lich; 
eles sempre retornam mais tarde — e, ao contrário de um lich “normal”, não existe um 
amuleto contendo sua alma que possa ser destruído. Apenas criaturas com escala superior 
ao dracolich podem realmente matá-lo, desferindo um ataque que também esteja em escala 
superior (não reduzido por poderes como a vantagem Armadura Suprema). Eles não preci- 
sam de uma Filactéria para adquirir o superkit Lich (Jormenta Alpha, pág. 50), mas devem 
cumprir os demais pré-requisitos. 


Dracolich, 878 


Ff (corte), Hf, R11, A9, PdF9 (frio); 55 PVs, 55 PMs; Necromante (completo) e 
Sacerdote Negro (crítico aprimorado: Magia Branca, Toque da Ruína); Lich (corpo imortal, 
imunidades de lich); Dragão (completo); Armadura Suprema, Clericato, Magia Negra, 
Resistência à Magia e Riqueza; Crime e Medicina; Código de Honra do Sacerdote Negro e 
Fetiche (medalhão). 


Aptidão Profana. O dracolich recebe H+2 em testes de Medicina. 


Armadura Suprema. Sempre que sofrer dano de uma escala superior, o dracolich faz 
um teste de A. Se for bem-sucedido, ele pode pagar 3 PMs para que o ataque decresça 
uma escala. O dracolich pode gastar mais PMs para reduzir ataques ainda mais fortes até 
igualar sua escala. 


Código de Honra do Sacerdote Negro. Usar como arma apenas a foice (no caso do 
dracolich, suas garras); jamais aceitar a rendição de um inimigo, lutando até a morte (do 
inimigo ou sua). 


Conhecimento Necromântico. O dracolich recebe as magias Controle de Mortos- 
Vivos, Criação de Mortos-Vivos e Cura para os Mortos, lançando-as por metade do 
custo em PMs. 
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Corpo Imortal. O dracolich é Invulnerável a todos os tipos de dano, exceto magias e 
armas mágicas. Além disso, ele não sofre dano por magias de cura (mas ainda não pode 
ser curado por elas). 


Crítico Aprimorado: Magia Branca. Quando faz um acerto crítico contra um usuário 
de Magia Branca, a F ou PdF do dracolich é multiplicada mais uma vez. 


Imunidades de Lich. O dracolich é imune a Controle ou Esconjuro de Mortos-Vivos, 





sã s [- Paralisia e magias de Transformação. Além disso, recebe R+2 contra magias, cumulativo 
(8 9 S com outras vantagens e poderes. 
Ce | | | . 

' a Servo Desmorto. O dracolich conjura um servo zumbi (provavelmente um dragão 
W -zumbi), sem qualquer custo em PMs. O servo é totalmente obediente, sendo imune à 
NE magias de controle (mas não de esconjuro), agindo conforme as regras de Aliado. 

| | | Toque da Ruína. O dracolich gasta 5 PMs para aumentar o dano de um golpe em 1d. 

V | Se esse ataque reduzir a vítima a O PVs, ela será desintegrada e seu corpo reduzido a pó 
(4) | (esse último efeito não afeta criaturas com R superior à H do dracolich). 





















»» “6 Táticas 

A O dracolich normalmente já está preparado quando recebe desafiantes. O local onde 
ele escolhe se revelar estará repleto de armadilhas e ele mesmo já terá ativado várias magias 
poderosas de proteção. Seu Servo Desmorto também o auxiliará no combate. O dracolich 
vai atacar usuários de Magia Branca, diminuindo as chances de cura do grupo, então usará 
o poder de Congelar a Alma e magias de dominação nos adversários mais resistentes ou 
que tenham algum item especialmente poderoso contra ele. Caso fique sem PMs ou com 
metade dos PVs, o dracolich tenta fugir. 


Tesouro 


> Caverna do Dragão (10 PEs): após vencer um dracolich, seu covil pode ser usado 
como uma base de operações do grupo. Nele, os heróis podem pernoitar (recuperando to- 
dos os PVs e PMs em 2 horas), testes de perícia diminuem a dificuldade em um nível e, para 
todos os efeitos, o covil passa a ser considerado uma Arena. Quando o dracolich regressar 
dos mortos, se tornará um protetor desse lugar e, ainda que não faça nada especificamente 
para ajudá-los, irá aceitar sua presença (desde que não façam muito barulho). O custo 
deste tesouro pode ser compartilhado entre os membros do grupo. 


* Grimório Ancestral (6 PEs): esse livro com capas forradas por pele de alguma 
criatura humanoide, traz em suas páginas amareladas muitos segredo arcanos. Você pode 
gastar 2 PMs em vez de 1 PE para usar uma Magia Surpreendente (Manual SD&T Alpha, 
| pág. 142). O grimório funciona por seis vezes, antes que se desfaça magicamente. 
a EA 


Tarso, o Rei dos Dragões-Lich 


“Invencível? Terá que provar.” 
— Paladino de Arton 


Tarso é o Rei dos Dragões-Lich — não apenas o mais poderoso dos dragões reis, mas 
provavelmente a criatura mais poderosa de Arton fora do Panteão! 


Muitos fatos sobre a origem de Tarso permanecem misteriosos, até mesmo para 
Vladislav Tpish, professor da Academia Arcana que por algum tempo teve o dracolich como 
“servo”. À julgar pelas inscrições encontradas em seu local de descanso quando foi des- 
perto, Tarso já existia durante a Era de Megalokk, quando dragões e monstros dominavam 
o mundo. Ele seria, na ocasião, um dragão negro. Tarso era provavelmente tão maligno 
quanto os demais representantes de sua espécie, talvez o maior flagelo na pré-história de 
Arton. Estudiosos atribuem a Tarso a própria invenção do ritual capaz de transformar um 
mago em lich, embora outros digam que ele teria sido na verdade transformado por um dos 
deuses maiores — muito provavelmente Tenebra. De qualquer forma, todos concordam que 
Tarso deve ter sido o primeiro dragão-lich do mundo. 


O que teria levado Tarso a abandonar sua antiga vilania para adotar a forma de um 
pequeno e simpático esqueleto? Difícil dizer. Os registros em seu templo sugerem que ele 
estaria aborrecido com a época de monstros em que vivia. Talvez ele quisesse viver em um 
lugar como a Arton atual. Um mundo de coisas para ver, pessoas a conhecer, sorvetes e 
brinquedos a experimentar! 


Apesar dessa sua mudança de comportamento, é importante notar que Tarso NÃO 
é exatamente um benfeitor. Ele se comporta mais como um observador curioso, reagindo 
apenas quando incomodado (e pouca coisa 0 incomoda), e realizando pequenos favores 
para aqueles por quem ocasionalmente se afeiçoa. Na verdade, o Rei dos Necrodracos é tão 
poderoso que pode dominar Arton no momento em que desejar! Talvez seja justamente esta 
a razão que o leva a manter uma postura tão segura e sossegada. Tarso pode conquistar 
(ou destruir) o mundo a qualquer momento. Poderia até mesmo se tornar um deus maior. 


Mas ele não quer. Ponto. Simples assim. 


Tarso, Arquimago Dracolich, 180Ki 
F9 (corte), H10, R12, A9, PdF14 (frio); 220 PVs, 200 PMs. 
Kits: Telepata e Teleporter; Arquimago e Lich (todos completos). 


Vantagens: Atroz, Dragão (completo); Ataque Especial (Fim do Mundo: PdF; amplo, 
dano gigante, penetrante, perigoso, poderoso), Arcano, Armadura Suprema, Ataque Múl- 
tiplo, Base de Operações x3 (as que ele lembra), Elementalista (espírito e terra), Energia 


































Extra Il, Forma Alternativa (um simpático esqueleto), Golpe Final, Imortal Ill, Magia Extrema, a 
Magia Irresistível III, Poder Oculto (Primordial), Pontos de Magia e Vida Extras x95, Reflexão, &í 
Regeneração, Resistência à Magia, Riqueza, Superação, Teleporte, Tiro Carregável e Toque | 
de Energia (frio); Esportes, Manipulação e Sobrevivência. 


Desvantagens: Código de Honra (Tarso só ataca se atacado ou incomodado primeiro). = paro 
i : : A cho 
Magias: todas. Tarso tem 20 PMs presos em magias permanentes diversas. Ro o 8 À 
E [ E A pe ay 
re Armadura Suprema: sempre que sofre dano de uma escala superior, Tarso faz um teste ao 
1 de A. Se for bem-sucedido, ele pode pagar 3 PMs para que o ataque decresça uma escala. eo Es 
ii Ele pode gastar mais PMs para reduzir ataques ainda mais fortes até igualar sua escala. [MA as q! 
a |! ra mo | 
E E Atroz: criaturas atrozes calculam PVs como Rx10, recebem Armadura Extra contra e é 


dano Físico e Modelo Especial (grande). 


Base de Operações: Tarso tem alguns lugares onde pode se refugiar sem ser inco- 
modado, recuperando totalmente PVs e PMs com 2 horas de repouso (ou metade disso se 
for bem-sucedido em um teste de R). Fora de combate, por 3 PMs, ele pode teleportar-se 
para esses lugares com H+1 aliados voluntários que estejam à distância de combate 
corpo-a-corpo (mas ele ainda depende de outros meios para teleportar-se das bases para 
outros lugares). Pessoas indesejadas recebem —3 em quaisquer testes para tentar localizar e 
a base. Em uma base, todos os testes de perícia são considerados um nível mais fáceis. / NOR. 
Em combate, elas são consideradas Arenas. Ee 
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Concentração: Tarso pode gastar um movimento e 5 PMs para se concentrar em uma 
mente e derrubar suas defesas mentais (magias, vantagens, poderes e itens que tornem 
o alvo imune a influência mental), até o fim do combate. Ele também pode pagar 3 PMs 
para não falhar no uso de um poder que exija concentração, mesmo que seja interrom- 
pido ou atacado. PMs gastos neste poder só podem ser recuperados com descanso. 


Corpo Imortal: Tarso é Invulnerável a todos os tipos de dano, exceto magias e 
armas mágicas. Além disso, ele não sofre dano por magias de cura (mas ainda não 
pode ser curado por elas). 


Dano Gigante: esse Ataque Especial custa mais 2 pontos e gasta mais 10 PMs; 
e O dano passa a ser considerado de uma escala acima da sua (escala Kami, no 
caso de Tarso). 


Elementalista Superior: em um turno Tarso pode conjurar R magias de terra pelo 
custo normal em PMs, ou uma magia sem qualquer custo (mas ainda restrito pela H). 


Escolhido da Deusa: as magias iniciais de Tarso não tem custos em PMs, 
embora ainda estejam restritas às demais regras. Ele também conhece todas as 
magias existentes. 


Fonte da Magia: Tarso recupera 1 PM por turno indefinidamente, e considera Rx10 
para cálculo de PMs, inclusive para vantagens como Pontos de Magia Extras. 
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Golpe Final: quando consegue um acerto crítico, Tarso pode pagar 5 PMs para obrigar 
o alvo a realizar um teste de A. Se ele falhar, cairá derrotado, explodindo em pedaços logo 
em seguida. Usado contra personagens de uma escala acima, o Golpe não derrota, mas 
causa dano normal. Oponentes que estejam Perto da Morte recebem um redutor igual à F 
ou PdF de Tarso. Se a vítima for bem-sucedida no teste de A, torna-se imune ao Golpe Final 
até o fim do combate. 


Imunidades de Lich: Tarso é imune a Controle ou Esconjuro de Mortos-Vivos, Parali- 
Sia e magias de Transformação. Além disso, recebe R+2 contra magias, cumulativo com 
outras vantagens e poderes. 


Magia Extrema: essa escola de magia permite que efeitos e danos das magias 
Branca, Elemental e Negra afetem normalmente criaturas uma escala acima do conjurador. 
O custo em PMs dobra, mas o efeito e dano são multiplicados por 10! O número de efeitos 
por combate maximizados dessa forma é igual à R do conjurador. É possível ultrapassar 
os efeitos que estão nas descrições das magias do Manual SD&T Alpha, gastando quantos 
PMs for capaz, para elevar o efeito da magia (mas o custo final em PMs continua restrito 
a Hx5). Além disso, por 1 PM, pode-se aumentar ou diminuir em um nível a Duração e 
Alcance (ou ambos por 2 PMs) de uma magia qualquer — mas magias que se tornem 
permanentes passam a absorver 1 PV por turno do mago até serem canceladas. 


Magia Infindável: Tarso não gasta PMs para lançar magias da escola Negra (mas não 
pode lançar magias cujo custo exceda Hxo). 


Magia Sombria: Tarso pode conjurar R magias das trevas em um mesmo turno, 
dobrando o custo em PMs para cada magia. Assim, a primeira é gratuita, a segunda custa 1 
PM, a terceira metade do custo total, a quarta o custo integral e o dobro do custo para cada 
magia deste ponto em diante. 


Mente Preparada: Tarso pode gastar até 10 PMs na magia Permanência (o dobro 
do que ela normalmente permite). Além disso, ele pode manter fixas R+3 magias 
simultâneamente. 


Mente Prodigiosa: Tarso não gasta PMs para usar Telepatia e pode tentar invadir 
mentes de personagens com R superior à sua com um teste de H+1. 


Novo Fôlego: Tarso pode gastar 5 PVs para recuperar todos os PMs. Esses PVs não 
podem ser curados de nenhuma forma até o fim do combate. 


Poder Oculto (Primordial): Tarso não pode ser ferido por personagens de escala 
inferior enquanto se concentra para usar Poder Oculto. Se aumentar em +5 alguma ca- 
racterística, sobe para a escala Kami. Poderes ou vantagens que afetem Poder Oculto não 
surtem efeito em Poder Oculto Primordial. 


Poder Telepata: Tarso gasta metade dos PMs para lançar as magias Coma, Contra-A- 
taque Mental e Destruição do Espírito. 


Romper Limites: todas as limitações relacionadas a cargas ou distâncias da vantagem 
Teleporte ou das magias listadas em Salto Arcano são dobradas. 


Salto Arcano: Tarso pode lançar as magias Porta Dimensional, Teleportação e Tele- 
portação Avançada de Vectorius pela metade dos PMs. 


Superação: sempre que algum efeito ou vantagem é restrito a um número de usos por 
dia igual a alguma característica, esse valor será dobrado. Além disso, Tarso paga apenas 
metade dos PMs necessários para usar poderes e vantagens. 


Velocidade do Vento: Tarso pode transformar um movimento em ação um número de 
vezes por combate igual a sua H ou R (o que for maior). 


Táticas 

Não é uma boa ideia enfrentar Tarso, e ele deixará isso claro simplesmente ignoran- 
do qualquer ataque contra ele no primeiro turno. Se os heróis fizerem mesmo questão 
de lutar, ele conjura Feras de Tenebra usando Magia Extrema: 120d monstros irão surgir 
para atacar 0 grupo. Esses bichos causam dano apenas nos PMs e, se tudo der certo 


(para os invasores), irão acabar com toda a energia do grupo. Um aviso de que é melhor 
MESMO desistir. 


A partir do terceiro turno, Tarso começa a lutar de fato. Ele assume a forma de dragão 
para atacar com Baforada (10 ataques com FA = 24+1d), mais dois ataques com garras 
(FA=9+1d), um com a cauda (FA= 10+41d) e um com mordida (FA= 11+1d). Ele 
intercala essa chuva de golpes com um turno em que irá conjurar 12 magias diversas da 
escola Negra. 


Caso chegue a metade dos PVs, irá teleportar todos os oponentes para outros planos 
de existência, para ganhar tempo de se recuperar (seja usando Energia Extra Il, seja recupe- 
rando PMs e conjurando Cura para os Mortos em si próprio). Ele aproveita essa pausa para 
usar Poder Oculto Primordial em seu PdF até alcançar a escala Kami. 


Nós avisamos que não era uma boa ideia. 


Tesouro 


Sorvete (0,05 PE): Tarso demonstra total desprendimento por objetos valiosos, ouro 
ou itens mágicos, mas acredita-se que ele tenha vários covis com tesouros escondidos 
(provavelmente esquecidos) por todo o mundo — e até em outros mundos! Então, tudo o 
que você encontra com ele é um sorvete que havia deixado para comer mais tarde. Role td 
para descobrir o sabor do sorvete: 


1. Baunilha 2. Napolitano 3. Morango 
4. Chocolate 5. Pudim de ameixa 6. O sorvete derreteu! 
Ah, sim. Você também sobe uma escala automaticamente. 








“A diferença de poder entre nós é tão grande que essa batalha se tornou... entendiante.” 
— Pileus, atingindo a última forma 


O pileus é um guardião de tumbas, masmorras e templos profanos. Sua aparência 
varia, porque a criatura muda de forma durante a batalha, bem como seus poderes. No 
primeiro estágio, é um grande guerreiro morto, trajando uma armadura de ferro negro, 
coberta de espinhos. Quando derrotado, explode em fumaça e sombras e assume uma 
nova forma: um esqueleto de tamanho humano, trajando armadura de couro, com duas 
adagas. Se derrotada, a segunda forma também explode, assumindo a aparência de um 
espírito translúcido, vestindo mantos e um chapéu pontudo. Essa é sua última forma; se 
derrotada, será seu fim. 


Ninguém sabe exatamente como surge um pileus, mas é sem dúvida um dos mortos- 
vivos mais poderosos que existem. Alguns acreditam que quando um grupo de aventureiros 
maligno morre junto, seus corpos se fundem, gerando o monstro. Outros sustentam que 
eles são o resultado de rituais profanos em que grupos de aventureiros são sacrificados. 


Mudança de Forma. O pileus estágio um e dois pode mudar de forma como se tivesse 
Forma Alternativa. Isso, no entanto, só ocorre caso ele seja reduzido a O PVs. A mudança 
gera uma explosão que causa dano igual a 3d+PMs restantes (multiplicado por dez!) em 
todos os que estiverem em distância de combate corpo-a-corpo, diminuindo em 1d a cada 
10m a partir de então. Quando assume a nova forma, o pileus recupera todos os PVs e PMs 
e sobe de escala. 


Pileus Estágio Um, 28N 


F7 (esmagamento ou perfuração), H3, R6, A5, PdFO; 60 PVs, 30 PMs; Guerreiro 
(ataque contínuo, crítico automático); Mudança de Forma (Estágio Dois); Pontos de Vida 
Extras x3 e Sentidos Especiais (todos); Monstruoso e Modelo Especial (grande). 

Ataque Contínuo. Quando reduz um alvo a O PVs com um ataque corpo-a-corpo, 0 
pileus pode imediatamente fazer um novo ataque contra outro personagem ao alcance. 


Esse ataque tem a mesma FA do golpe original. O pileus pode continuar atacando até não é 


conseguir derrubar um inimigo ou até derrubar F inimigos. 


Crítico Automático. O pileus pode gastar 2 PMs em vez de 1 PE para comprar um 
crítico automático em seu ataque, H vezes ao dia. 


Pileus Estágio Dois, 28$S 


F3 (corte), H5, Ro, A2, PdFO; 25 PVs, 45 PMs; Ladino (ataque furtivo e flanquear), 
Rei dos Ladrões (ataque de oportunidade e incriminar); Mudança de Forma (Estágio Três); 
Ataque Múltiplo, Imortal, Invisibilidade, Pontos de Magia Extras x2, Sentidos Especiais 
(todos) e Separação; Crime; Monstruoso. 
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Ataque Furtivo. Se atacar um inimigo indefeso, o pileus pode gastar 2 PMs para ignorar 
sua A durante o ataque. O pileus pode fazer ataques furtivos em alvos que esteja flanqueando. 

Flanquear. Quando ataca alguém que está lutando contra um aliado, o ataque do pileus 
ignora a H do alvo. 


Ataque de Oportunidade: Sempre que sofre dano de um ataque corpo-a-corpo, 0 
pileus pode imediatamente desferir um ataque resposta contra 0 atacante, mesmo que já 
tenha agido naquele turno. 


Incriminar: Sempre que atacado, o pileus pode gastar 5 PMs para transferir metade 
do dano de volta ao atacante. Contudo, a outra metade irá afetar algum dos companheiros 
dentro da linha de visão, à sua escolha. 


Pileus Estágio Três, 28Ki 

FO, H4, Rô, A4, PdFO; 25 PVs, 55 PMs; Mago de Combate (duelo mágico e recupe- 
ração mágica); Senhor do Elemento (caminhos secundários e corpo elemental); Armadura 
Extra (magia), Deflexão, Elementalista (espírito), Magia Elemental, Pontos de Magia Extras 
x3, Resistência à Magia, Sentidos Especiais (todos) e Voo; Restrição de poder (gasta 0 
dobro de PMs em magias que não sejam para ferir o adversário) e Monstruoso. 

Magias: 10 PEs em magias de ataque. 

Caminhos Secundários. O pileus pode conjurar duas magias de caminhos diferentes 
com uma única ação, somando os custos em PMs e dividindo o custo por dois (cumulativo 
com outras reduções). A duração de ambas será igual à mais curta. 

Corpo Elemental. O pileus estágio três está permanentemente sob o efeito básico da 
magia Corpo Elemental (espírito). Além disso, por 4 PMs, ele pode ficar invisível e por 14 PMs 
ele pode afetar o mundo físico à vontade. Cada uma dessas utilizações extras dura uma hora. 

Duelo Mágico. O pileus estágio três pode gastar um movimento para receber +2 na 
FA do próximo ataque mágico contra um oponente. Ele pode gastar +2 PMs para obrigar a 
vítima a fazer um teste de A. Se falhar, a A dela é ignorada nesse ataque. 

Recuperação Mágica. Sempre que é ferido por magia, o pileus recupera PMs iguais à 
metade do dano sofrido (arredondado para baixo), nunca ultrapassando sua R. 


Táticas 

O pileus estágio um usa o poder de Crítico Automático no alvo mais resistente, buscan- 
do enfraquecê-lo para em seguida usar o Golpe Irrefreável e, se possível, o Ataque Contínuo. 
O pileus estágio dois usa Separação para criar um número de cópias igual ao grupo que 
estiver enfrentando. Assim, todas elas podem usar os poderes Flanquear e Ataque Furtivo. 
Caso sejam muitos oponentes, ele faz três cópias e todas usam Invisibilidade até ficarem 
com 10 PMs, que guardam para usar Incriminar, caso seja necessário. No estágio três, O 
pileus usa o poder Caminhos Secundários, lançando duas magias destrutivas a cada turno. 
Se ficar com metade dos PVs, vai ativar a invisibilidade do poder Corpo Elemental, enquanto 
lança magias à distância. Em todas as formas o pileus luta até o fim do combate. 


Rad 


Tesouro 


> Armas do Vínculo Aventureiro (150 PEs): este tesouro só é possível se o estágio 
três do pileus for derrotado — e em grupo, que deve dividir entre si o custo em PEs para 
adquiri-lo. Dos destroços da última explosão do morto-vivo, é possível encontrar três 
armas, que serão perfeitas para 0 guerreiro, 0 ladino e o mago do grupo. Independente do 
formato, as armas concedem os seguintes benefícios: 


Arma do Guerreiro: só pode ser empunhada por personagens com F2 e AZ ou superior. 
Ela concede F+1 e A+1 e permite, uma vez por combate, fazer um ataque que ignora uma 
das variáveis da FD do alvo para cada 5 PMs investidos. Assim, por 5 PMs, é possível 
ignorar a À (e a FD será H+1d); por 10 PMs, você pode ignorar H e A (e a FD será 1d) ou, 
por 15 PMs, o ataque ignora completamente a FD do oponente, que recebe o dano sem 
nenhuma redução. Você decide que variáveis serão ignoradas quando faz o ataque. Esse 
efeito não é cumulativo com qualquer outro poder ou vantagem. 


Arma do Ladino: só pode ser empunhada por personagens com as perícias Crime 
e Manipulação. Ela concede H+2 e permite, uma vez por combate, devolver um ataque 
recebido, com efeito que varia de acordo com os PMS investidos: por 5 PMs, você devolve 
metade do dano que sofreria; por 10 PMs, você devolve o dano integral que receberia e, 
por 15 PMs, você devolve o dano dobrado ao atacante. Em todas as situações, você não 
recebe nenhum dano. 


Arma do Mago: só pode ser empunhada por personagens com Arcano ou pelo menos 
duas escolas mágicas. Ela concede H+1 e R+1 e permite, uma vez por combate, conjurar 
uma magia de ataque, proteção ou cura com efeito aumentado, de acordo com os PMs 
extras investidos na conjuração: por 5 PMs, o efeito tem aumento de 50% (um ataque que 
causaria 10 de dano, causa 15), arredondado para cima; por 10 PMs, o efeito é dobrado 
(uma cura de 15 PVs curaria 30 PVs) e, por 15 PMs, o efeito é triplicado. Esse efeito não é 
cumulativo com qualquer outro poder ou vantagem. 


Além destes benefícios, os portadores dos itens são capazes de se comunicar telepa- 
ticamente se estiverem no mesmo campo de visão. Fora do campo de visão, podem sentir 
emoções gerais uns dos outros, sempre sabendo em que direção e distância os demais 
estão, desde que estejam no mesmo plano de existência. 


Soldado Múltiplo 


“Parece que nossos problemas se multiplicaram...” 
— Moulec, guerreiro de Khalifor 


Talvez a mais macabra criação da Aliança Negra, o soldado múltiplo é uma junção 
horrenda de goblins, hobgoblins, bugbears e orcs em uma só criatura. Reunindo os cadáve- 
res de vários guerreiros caídos, os xamãs goblinoides fazem um ritual no qual unem esses 
corpos sem vida em um único soldado morto-vivo. 





O corpo é um emaranhado de braços, pernas e cabeças, unidos de forma repugnante 
— mas mortal. O soldado múltiplo é mais uma prova da eficiência da Aliança Negra, que 
usa até mesmo seus mortos como tropas contra os inimigos. 


Corpo Repulsivo. O corpo enxertado de um soldado múltiplo é extremamente nojento. 
No início de cada turno, todo personagem à distância de combate corpo-a-corpo deve 
fazer um teste de R para não ficar enjoado e ser considerado indefeso. Além disso, por ter 
diversas cabeças, o soldado múltiplo nunca é considerado Surpreso. 


Muitos Corpos. Quando o soldado múltiplo é reduzido a O PVs, ele se desmancha em 
2d pedaços de corpos, que tentam matar tudo o que alcançam até serem destruídos ou por 
2d turnos, quando a energia negativa que os animava acaba. Cada corpo tem F2, H1, Ri, 


tumam ser encontrados em cemitérios assombrados e outros locais profanos, geralmente 
escondidos dentro de cadáveres — de onde emergem subitamente, arrebentando o tórax e 
realizando ataques surpresa contra aqueles que chegam perto demais. 


Imunidades. Vermes fantasmas só podem ser feridos por magias ou armas mágicas. 
Embora sejam tecnicamente um tipo de morto-vivo, são imunes às magias Controle e 
Esconjuro de Mortos-Vivos. 


Veneno Assombrado. Vermes fantasmas recebem H+3 na Iniciativa e no primeiro 
ataque. Quando o verme causa dano com sua mordida, a vítima deve fazer um teste de R-2. 
Se falhar, seu espírito deixa o corpo, tornando-se um fantasma! (Manual SD&T Alpha, pág. 
60). O efeito dura 1d turnos. Transcorrido esse tempo a vítima retorna ao normal — a não 


ser que o corpo tenha sido destruído enquanto esteve fora; nesses casos a transformação 
é permanente. 
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A1, PdFO; 5 PVs e 5 PMs. 


Soldado Múltiplo, 19N 


F2 (corte ou esmagamento), H1, R4, At, PdFO; 20 PVs, 20 PMs; Ataque Múltiplo, 
Membros Extras x 10; Devoção (servir à Aliança Negra). 


Verme Fantasma, 3N 


Ff (perfuração), H3, RO, AO, PdFO; 1 PV, 1 PM; Aceleração; Dependência (carne 
fresca de criaturas inteligentes), Inculto e Modelo Especial. 


Táticas 

O soldado múltiplo tenta se manter próximo dos adversários, para usar o Ataque 
Múltiplo enquanto os alvos sofrem os efeitos de Corpo Repulsivo. Ele também faz mais 
cinco ataques por turno com F-+1d usando metade dos Membros Extras, com os demais 
membros bloqueando, oferecendo FD+5. O soldado múltiplo nunca foge, lutando até o fim 
do combate. 


Táticas 

O verme usa O primeiro turno para acertar um bote na vítima mais próxima (consi- 
derando os bônus do poder Veneno Assombrado). Então, gasta seu único PM para ativar 
Aceleração e se esquivar rapidamente de quaisquer agressores durante o combate. O 
verme fantasma nunca foge; seu objetivo é devorar o corpo da vítima enquanto a alma está 
expulsa, saciando seu apetite macabro. 


Tesouro 


> Cabeça, Ombro, Joelho e Pé (5 PEs): os membros profanos de um soldado 
múltiplo podem ser usados por personagens com Magia Negra como ingredientes para 
preparar um cozido, cuja ingestão exige um teste de R: se falhar, o personagem vomita e 
não consegue beber outra porção até o próximo dia. Se for bem-sucedido, recebe Armadura 
Extra contra qualquer ataque ou magia conjurada por um goblinoide ou orc. O efeito dura por 
um dia. Cada compra desse “tesouro” rende duas porções. 


Tesouro 


+ Veneno Assombrado (3 PEs): o veneno de um verme fantasma pode ser extraído 
e tratado por um personagem com Alquimista e a perícia Ciência ou Medicina para fabricar 
poção que concede Invulnerabilidade a ataques feitos por mortos-vivos. A poção dura por 
um combate. 


% Couro Fantasma (10 PEs): a pele de um verme fantasma pode ser costurada e 
tratada por personagens com a vantagem Alquimista e Magia Negra em algum item menor, 
como luvas ou calçados. Ela garante ao usuário A+1 e R+1 contra magias, mas enquanto 
estiver em uso, tentativas de cura não surtem efeito. 
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Verme Fantasma 


“A dor da mordida foi a última coisa que senti em vida. 
— Famir, o Translúcido, vítima de um verme-fantasma 
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Os vermes-fantasmas são mortos-vivos misteriosos, cuja origem escapa até mesmo 
dos estudiosos da Academia Arcana. São tão grandes quanto serpentes e igualmente 
venenosas, mas seu veneno tem o terrível poder de arrancar os espíritos das vítimas! Cos- 
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Youkai 


O grupo com o maior número de criaturas distintas, exceto, talvez, pelas Feras, os 
Youkai compreendem quase todos os seres sobrenaturais de Arton. Fadas, dragões, lican- 
tropos, anjos e demônios; todos são variações possíveis de youkai. São resistentes aos 
ataques do humanos, mas podem ser derrotados se descobertas as suas vulnerabilidades. 
Por mais poderosos (e arrogantes) que os youkai possam ser, praticamente todos eles 
possuem um ponto fraco que pode ser explorado. 


Aboleth 





“Já peguei um. Na vara! 
Soltei porque era pequeno”. 
— Jiang, pescadora de monstros 


Medindo cerca de seis metros da cabeça à 
cauda, o aboleth lembra um peixe com três olhos 
e um par de tentáculos que usam para se mover ou 
atacar. Devido a capacidade de absorver as memó- 
rias das criaturas que consome, são muito inteligentes. 
Vivem em lagos e cavernas subaquáticas, disfarçadas 
com ilusões para atrair novos alvos. É comum que em 
seus covis haja um punhado de skum — humanoides 
esbranquiçados que são vítimas não consumidas. 


Aboleths são venerados pelos homens-peixe como 
arautos de Piscigeros, o Pai-Peixe. A divindade na ver- 
dade não existe, sendo uma invenção dos aboleths 
para manipulá-los. Entretanto, essa pode ser uma 
mentira perigosa, uma vez que em Arton, qualquer 
um com a quantidade suficiente de seguidores 
pode se tornar um deus... 

Aquático. Aboleths recebem a especia- 
lização Natação e podem mover-se na água com 
velocidade normal. Eles consideram o dobro da R para 
suportar privações de respiração. 






















Gosma. Sempre que o aboleth acerta um ataque, o alvo deve ser bem sucedido em um 
teste de H. Se falhar, é envolvido por um casulo com 10 PVs e passa a sufocar (Manual SD&T 
Alpha, pág. 69). O casulo pode ser destruído, mas a vítima sofre metade do dano causado. Se 
não o for, ela entra em um processo de incubação que dura uma semana. Então transforma-se 
em um skum, um servo do aboleth que o criou — o personagem abandona sua vantagem única 
e torna-se um Skum no lugar, adquirindo o poder Olhar de Peixe Morto (veja na página 134). 


Aboleth, 25N 
F2 (esmagamento), H3, RO, A3, PdF2 (químico); 30 PVs, 50 PMs; Telepata (poder 
telepata); Ataque Especial (F; paralisante), Grunts (um grupo de skum), Magia Elemental, 
Membros Elásticos, Pontos de Magia Extras x2 e Telepatia; Manipulação; Ambiente Espe- 
cial (água), Modelo Especial e Monstruoso. 
Grunts: o aboleth pode pagar 1 PM para invocar 1d skum para lutar ou fazer qualquer 
coisa por ele. Todos são construídos com 2 pontos e podem acumu- 
lar até —2 pontos em desvantagens. 
Poder Telepata. O aboleth pode lançar 
as magias Comando de Khalmyr, Contra-Ata- 
que Mental e Ilusão Total pela metade do custo. 


Táticas 

O aboleih usa ilusões para que seu covil 
pareça um lago calmo, perfeito para o descanso 
de aventureiros. Assim que a primeira vítima se 
aproxima da água, ele usa poderes mentais para 
fazer com que ela se vire momentaneamente 
contra os próprios companheiros. Ao mesmo 
tempo, ordena que grunts ataquem enquanto 
fica escondido, usando Telepatia ou Comando 
de Khalmyr. Caso o grupo se mostre resistente 
ou se já estiver bastante enfraquecido, o 
aboleth também toma parte na luta, atacando 
de dentro da água com tentáculos (Membros 
Elásticos). Se ficar Perto da Morte, o aboleth vai 
tentar convencer os aventureiros a deixarem-no 
escapar (a esta altura ele já teve tempo de ler a 
mente de todos eles e sabe o que oferecer em 

troca da liberdade). 


Tesouro 


O Terceiro Olho (2 PEs): o olho central do 
Aboleth confere Telepatia, por 4 utilizações. 





Ameba Gigante Tesouro 
, o nos Item Engolido (variável): o personagem encontra um item valendo até 2d PEs, da lista 
Tragam O pão. Já achei a geléia”, de Itens de Cura ou Acessórios do Manual SD&T Alpha. 
— Nick Fish, paladino dos deuses 
Amebas gigantes são criaturas simples, formadas por um núcleo escarlate com meio Asfixor 
metro de diâmetro envolto por citoplasma gelatinoso, ácido e semitransparente. Costumam 
viver em locais escuros e com água parada, como pântanos e masmorras. Estão sempre “Eu não vou lutar contra essa coisa. Não. Vou!” 
em busca de matéria orgânica (viva ou morta) para se alimentar. Material inorgânico, como — Rhand Escolhe-Passo, anão ranger 


Duo Sta teia raro predio e ormojdo mondo indo ro restos tda cada O asfixor é um tipo de lesma gigante predadora que atinge até cinco metros de 


- Engolir. As amebas podem tentar engolir vítimas que estejam à distân- comprimento. Pode mudar de cor e ficar quase invisível enquanto rasteja por masmorras 
cia corpo-a-corpo gastando um movimento. Ambos jogam td+F. Caso a abandonadas. Também tem a capacidade de mudar de forma, esticando-se 
ameba consiga um valor mais alto, 0 alvo é engolido. Uma vez dentro do -. Ride bre io tiio, or para ficar com o dobro do tamanho (mas com a espessura de 


monstro, é considerado indefeso, sofrendo 2d pontos de dano químico por a a ar o EU E an é uma lâmina d'água) ou retraindo-se, ficando com a me- 
turno (construtos sem partes orgânicas são imunes a esse dano). Para. | a e a PESO de tade do volume. Não vamos nos alongar ainda mais 
libertar a vítima (ou se libertar), é necessário causar 5 pontos de «| na descrição desse bicho. É nojento demais. 
dano à ameba em um mesmo ataque. + SE Astixia. O asfixor pode lançar Asfixia pela 

Núcleo. Uma criatura engolida que não esteja - E metade do custo em PMS. Enquanto sus- 
paralisada pode tentar destruir o núcleo da ameba: cs A -- tenta o efeito, ele não pode se mover ou 
gigante. Ataques feitos pelo lado de dentro causam Ls co atacar, Esse não é um efeito mágico. 
dano dobrado. É possível tentar destruir o núcleo . RP ne a ra 
por fora, mas apenas à distância e passando em um. ques Ea Asfixor, 8N 

Ro | Fi (esmagamento), Hi, 


teste de PdF-1. o RE 
a de Ro AO, POFO; 25 PYs, 20 PMS; 
E Invisibilidade, Membros Elásticos, 
- * Muco Asqueroso (veja adiante); 
“7º Inculto e Modelo Especial. 















Ameba Gigante, 10N 

F4 (químico), H2, R3, A2, PMF0; 15 cs 
PVs, 15 PMs; Deflexão, Membros Elásticos e” - 
Paralisia; Inculto, Modelo Especial (grande), | 
Monstruoso e Ponto Fraco (luz). 


=, Táticas 
pa Grudado no teto, o asfixor 
espera invisível por vítimas que 
"passem por baixo dele para li- 
=, "- teralmente cair sobre os alvos, 
:- - sufocando-os com a Asfixia. 
“Ele também pode se estender 
sobre o chão em vez disso, 
esperando que alguém pise 
nele para atacar da mesma forma. E 
comum que ataque aventureiros que estão na retaguarda, reduzindo as 

chances de que o ataque seja descoberto. 


Táticas ee 

Amebas gigantes simplesmente fazem uso por 
de sua força e tamanho (além de Membros é 
Elásticos, com pseudópodes projetados do de ça 
próprio corpo) para tentar subjugar e engolir -.: ed é 
qualquer criatura viva que passe próximo 
a ela. Elas não têm inteligência suficiente 
para perceber que estão morrendo, por 
isso lutam até o fim da batalha. 
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Tesouro 


À Muco (0 PEs). Não há como saber que tipo de muco você conseguiu do Asfixor (você 

| realmente quer pegar isso?). A única forma de descobrir é passando a meleca no corpo, 
(assumindo um redutor de —2 em todos os testes envolvendo interação social até tomar um 
banho) e torcer para dar certo. O mestre deve rolar 1d para determinar o efeito e o jogador 
não consegue saber qual será até tentar tirar algum benefício disso. 


(1-2) Muco Asqueroso: além do efeito negativo normal, esse muco não 
é eliminado por um banho, tornando-se uma Maldição Suave, que pode 
ser recomprada por 1 PE. Se ficar com a Maldição, você pode usar os 
benefícios dos outros tipos de muco sempre que precisar. 


(3-4) Muco Escorregadio: enquanto estiver melecado, você é 
muito difícil de agarrar. Recebe um bônus de +1 em Esquiva e testes 
contra Paralisia. 


(5-6) Muco Viscoso: esse muco permite ao herói se mo- 
vimentar por paredes e teto normalmente, enquanto se fm 


E A manter coberto de meleca. ba 
Fl e 
Canario-do-Sono 


“Depois de enfrentar todos esses monstros, 
é agradável desfrutar... do... canto... 
— Laura Lince, barda (últimas palavras) 


























Canário-do-Sono 
Carrasco de Lena 


Mes 
SN 


o 


Canários-do-sono são pequenos pássaros que 
não diferem em quase nada de canários comuns, 
com plumas amarelas e belo canto. Mas essa 
inocência é falsa: os canários estão entre as 
criaturas mais traiçoeiras de Arton, por 
conta justamente do canto, capaz de levar 
quem ouve a um sono fatal. Uma vez que 
tenha dormido, a vítima é devorada por uma 
revoada desses monstrinhos. 


Canto Sonífero. O canto desses 
pássaros induz os ouvintes a uma 
sonolência profunda: canários podem 
lançar a magia Sono pelo custo normal 
em PMs, com a diferença de que o efeito 
é permanente por uma hora ou até ser cancelado. Perso- 
nagens surdos ou que não possam ouvir por algum motivo 
são imunes ao canto. 





Ee 
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Canário-do-Sono, 5N 


FO, H2, RO, AO, PdFO; 1 PV, 10 PMs; Aparência Inofensiva, Pontos de Magia Extras, 
Sentidos Especiais (audição e visão aguçadas, radar) e Voo; Inculto e Modelo Especial. 


Táticas 

Os canários-do-sono geralmente atacam em bandos com algumas dezenas de inte- 
grantes. Sua Aparência Inofensiva garante que lancem o Canto Sonífero sobre as vítimas 
antes que elas possam reagir. Se dormirem, pousam sobre elas e arrancam nacos de carne 
com os bicos pequenos e ferozes. Os canários nunca atacam criaturas acordadas e sempre 
fogem ao receber qualquer ataque. 


Tesouro 


Pena de Canário-do-Sono (10 PEs): um personagem com 

Alquimista pode fundir esta pena (que precisa estar bem preser- 

vada) em um item qualquer que permite a personagens com a 
especialização Canto (de Arte) usar o poder Canto Sonífero. 


Carrasco de Lena 


“Bah, vim porque achei que era um churrasco de Lena!” 
— Gauderimm, anão da fronteira de Namalkah 


O carrasco de Lena se parece com uma salamandra enorme, 

com pernas atarracadas e cauda grossa. Tem um tentáculo que 

nasce da crista e serpenteia acima da criatura. A ponta do 

tentáculo tem uma protuberância espinhosa, parecida com 
uma maça com cravos. 


À origem do nome dessa criatura vem de sua 

característica mais marcante: nenhum tipo de arma 
ou magia que cause dano tem efeito sobre ele — na 
verdade com isso ele fica mais forte! A única maneira 
de ferir um desses monstros é com magias de cura. 
Lançada sobre um carrasco, elas causam dano, 
em vez de curar. Não que isso deixe as coisas mais 
fáceis, uma vez que a maioria das magias de cura 
precisam ser aplicadas com um toque... 


Inversão de Dano. O carrasco de Lena converte 
qualquer dano recebido em cura. Se já estiver com PYVs 
máximos, recebe PVs temporários, podendo ficar com até o 
dobro dos PYVs originais. 








Carrasco de Lena, 15N 


F4 (esmagamento), H2, Rô, A3, PdFO; 25 PVs, 25 PMs; Energia Extra e Membros 
Elásticos; Maldição (qualquer efeito que recupere PVs causa dano ao carrasco. Poções 
de cura podem ser usadas contra ele como se fossem frascos de ácido. Além disso, a 
Armadura do carrasco de Lena não conta na FD contra esse tipo de dano). 


Táticas 

O carrasco de Lena é normalmente encontrado sozinho nas florestas e pântanos que 
habita. Costuma atacar à distância com o tentáculo (usando Membros Elásticos), ficando 
seguro da maior parte dos efeitos de cura. Na verdade, como a maioria dos heróis desco- 
nhece esse efeito, quanto mais lutarem contra ele, maiores suas chances de vencer. Muito 
agressivo e territorialista, nunca foge. Caso fique Perto da Morte, usa Energia Extra para 
manter-se lutando até derrotar as ameaças ou ser derrotado. 


Tesouro 


* Couro do Carrasco (25 PEs): o couro do carrasco de Lena pode ser utilizado para 
fabricar uma capa que concede o poder Inversão de Dano por 2 PMs por turno. Entretanto, 
enquanto esse poder estiver ativo, o usuário sofre da mesma vulnerabilidade à cura que o 
carrasco. À fabricação da capa é um processo muito difícil, que deve ser feito por alguém 
com a vantagem Alquimista e que também conheça alguma magia de cura, único meio de 
cortar e trabalhar adequadamente o material. 


Catoblepas 


“Viu? Eu avisei que era pra se curvar, seu bobo!” 
— Glop, xamã, para uma vítima do catoblepas 


Semelhante a um búfalo gordo e inchado, com pernas curtas e uma cauda que termina 
em uma protuberância quitinosa, o catoblepas tem pouco a temer dos outros habitantes dos 
pântanos. A característica mais marcante desses monstros é o olhar letal, capaz de matar uma 
vítima com apenas um vislumbre! Se isso não fosse o suficiente para torná-lo muito perigoso, 
eles ainda são capazes de emitir um som hipnótico que força suas vítimas a olhar em seus olhos. 


Catoblepas são criaturas pacatas. Onívoros, podem passar a vida inteira se alimentan- 
do apenas de plantas. Contudo, caso provem carne fresca, passam a caçar animais e até 
mesmo criaturas inteligentes, colocando-se em risco para satisfazer esse desejo. Por isso, 
o covil de um catoblepas pode estar repleto de equipamentos de vítimas anteriores. 


Mugido Hipnótico. O catoblepas pode lançar a magia Comando de Khalmyr pelo custo 
normal em PMs e como se fosse um movimento, em vez de uma ação e com um efeito 
único: o comando “me olhe nos olhos”. 


Olhar Letal. O catoblepas pode lançar a magia Coma pela metade do custo, mas 
apenas em alvos que lhes olhem nos olhos. Esse não é um efeito mágico. 


Catoblepas, 16N 


F2 (esmagamento), H2, R6, A3, PdFO; 30 PVs, 50 PMs; Arena (o pântano que habita), 
Pontos de Magia Extras x2 e Sentidos Especiais (audição e faro aguçados e infravisão); 
Inculto e Modelo Especial. 


Táticas 

Em combate, o catoblepas só é capaz de atacar com a cauda. A cada três turnos, usa 
o Mugido Hipnótico para obrigar o personagem com menor Resistência do grupo a encarar 
seu Olhar Letal. Caso fique sem PMs ou Perto da Morte, tentará fugir ou se esconder. 


Existe um catoblepas em Arton com um poder diferente: o guardião do templo de 
Inghlblhpholistgt, deus menor dos homens-sapo, no Pântano dos Juncos. O olhar desse 
catoblepas não mata — mas obriga o alvo a fazer um teste de R: se falhar, a vítima é 
transformada em um homem-sapo (pág. 58)! 


Tesouro 


Olho de Catoblepas (5 PEs): Cada olho desse monstro permite usar o poder Olhar 
Letal por até três vezes, antes que perca o efeito. Vale lembrar: um catoblepas tem apenas 
dois deles. 


> Mugido da Sedução (1 PE): se algum dos personagens do grupo tiver Aparência 
Inofensiva, ele pode adquirir o mesmo dom do catoblepas e usar o Mugido Hipnótico. Além 
disso, ele recebe um bônus de um nível em todos os testes de interação social (Médios se 
tornam Fáceis, por exemplo). 


Coatl 


“Como se pronuncia isso?” 
— Jordy, bardo aventureiro 


Coatl são serpentes aladas de grandes proporções, com o corpo coberto de plumas. 
As lendas contam que, quando Tenebra e Azgher guerrearam pelo domínio de Arton, 
essas criaturas foram seus generais, representando o expoente de crença e virtudes de 
suas divindades. Atualmente, vivem em pirâmides e templos antigos, em locais isolados 
como o Deserto da Perdição ou nas Montanhas Sanguinárias, onde desempenham tarefas 
importantes para sua respectiva fé. 


Habilidade de Combate. Coail recebem uma habilidade de combate, de acordo com o 
tipo. O coail da luz recebe a vantagem Paralisia, e sempre que ataca um inimigo paralisado, 
causa mais 2d de dano, absorvidos apenas com A+1d. Coatl das trevas recebem +2 em 
testes de Iniciativa, e todos os ataques são considerados venenosos, como se desferidos 
por uma arma mágica venenosa (Manual SD&T Alpha, pág. 120). 
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Es Á 
id Servo Consagrado. O coail recebe Invulnera- Percepção Aprimorada. O coatl conhece as magias Lei- 
bilidade à Fogo (coatl da luz) ou à Químico (coatl TR RESNERS EE “ tura de Lábios, Visão do Passado Recente e Visão do Passado 
das trevas). Eles também podem comprar poderes Hill, WMA AEE mm /; 442º "ESSE Remoto, e pode usá-las pela metade do custo em PMs. 
de kits de Clérigo ou Paladino de sua divindade E) NY Retribuição Divina. Sempre que o coatl sofre dano, 
pb; | Criadora mesmo sem ter essas vantagens (devendo ele é devolvido ao atacante, que tem direito a um teste de 
l ainda cumprir quaisquer outras exigências). A para reduzir esse valor à metade. Personagens com 


Código de Honra dos Herois e da Honestidade são 





= imunes a esse poder, mas personagens com Depen- 
E, 8 Coatl da LUZ dência, Magia Negra, ou Insanidade grave (-2 ou —3 
o Coatl da luz têm penas esverdeadas pelo corpo e ON io 7 e» | pontos) não tem direito ao teste e recebem dano total. 
ad multicoloridas nas asas. Eles jamais deixam seus refúgios IN AN Dt a e 5 Ss Ros Superação. Sempre que algum efeito ou vanta- 
VAR a noite. Guardiões das virtudes do Deus-Sol, usam poderes | Ea a E TES gem é restrito a um número de usos por dia igual a 
| "para verificar as intenções de desconhecidos e, se for o alguma característica, esse valor será dobrado para 0 

| caso, destruí-los. coail. Além disso, ele paga apenas metade dos PMs 


























necessários para usar poderes e vantagens. 


Coatl da Luz, 50S Um Passo Além. O coatl nunca é considerado 


F6 (corte), HO, Ho, A4, PdF3 (fogo); 45 PVs, 45 surpreso. 
PMs; Vidente (completo); Paladino Maior (retribuição 
divina); Magia Branca e Elemental, Paladino e 
Patrono (Azgher), Pontos de Magia e Vida Extras x2, Coatl das Trevas 


Resistência à Magia, Sentidos Especiais (todos), 
Superação, Telepatia, Voo e Xamã; Aliado Conjurado 
(Azgher; veja adiante) e Servo Consagrado (Arma 
Sagrada, Discípulo do Sol); Código de Honra (Azgher, 
Heróis e Honestidade) e Modelo Especial. 


Magias: 10 PEs gastos em magias diversas. 


Arma Sagrada. Com um movimento e 5 PMs, 
uma das características do coatl (F ou PdF) causa 
dano como uma arma mágica sagrada. O efeito 
dura até o fim do combate. 


Código de Honra de Azgher. Sempre cobrir o rosto, 
jamais revelar a face, exceto para líderes da ordem. 
Não usar armaduras mágicas. Sempre exibir O 
símbolo sagrado de Azgher. 


Despedaçar Ilusões. Sempre que confron- 
tado com uma ilusão, o coatl tem direito a um 
teste de R para dissipá-la, sem gasto de PMs. 

Discípulo do Sol. O coatl pode lançar 
a magia Esconjuro de Mortos-Vivos pela IS 
metade do custo em PMs. a Upa e 


Coatl das trevas têm penas completamente negras, 
com um relance púrpura nas pontas. Seus olhos brilham 
prateados como a lua. Costumam estudar os oponentes em 
segredo por um tempo, procurando por pontos fracos, para só 
depois atacar com força total. 


Coatl das Trevas, 50S 


F4 (corte), HO, R4, A4, PdF6 (químico); 40 PVs, 40 
PMs; Telepata (mente prodigiosa, poder telepa- 
ta); Deicida (presença venenosa); Aceleração, 
Magia Elemental e Negra, Patrona (Tenebra), 
Pontos de Magia e Vida Extras x2, Resistência 
à Magia, Sentidos Especiais (todos), Telepatia, 
Voo e Xamã; Aliado Conjurado (Tenebra; veja 
adiante) e Servo Consagrado (Aura de Pânico, 
Controle de Mortos-Vivos); Crime e Manipu- 
lação; Código de Honra (Tenebra), Má Fama e 
Modelo Especial. 


Magias: 10 PEs gastos em magias de 
dominação e enganação. 
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Aura de Pânico. O coatl pode lançar a magia Pânico pelo custo normal em PMs, ou 
metade, se tiver Magia Negra. 


Código de Honra de Tenebra. Jamais expor-se à luz do sol. Sempre exibir o símbolo 
sagrado de Tenebra. 


Controle de Mortos-Vivos. O coatl pode gastar um movimento para controlar um 
número de mortos-vivos a até 10m, que tenham R inferior à sua H, ao custo de 1 PM por 
criatura. Esse é um efeito sustentável. 


Mente Prodigiosa. O coatl não gasta PMs para usar Telepatia e pode tentar invadir 
mentes de personagens com R superior à sua com um teste de H+-1. 


Presença Venenosa. Quando em combate, o coatl pode anular qualquer poder de cura 
(como Regeneração e correlatos) de todos os personagens à distância corpo-a-corpo, ou 
de um único personagem em sua linha de visão, independente de que escala pertença. 


Poder Telepata. O coail gasta metade dos PMs para lançar as magias Armadura 
Espiritual, Feras de Tenebra e Mundo dos Sonhos. 


Táticas 

Quando entram em combate, coatl normalmente já sondaram as mentes dos adver- 
sários e estão preparados para o combate, com as magias apropriadas conjuradas sobre 
si. Coatl da luz não têm piedade contra mortos-vivos e os dois tipos não perdoam servos 
do deus oposto, sendo esses os alvos prioritários. Coatl da luz lutam até o fim do combate, 
parando apenas se forem convencidos de que os oponentes são honrados, pelos olhos de 
Azgher. Já os coatl das trevas fogem se ficarem sem PMs ou com metade dos PVSs totais. 


Tesouro 


Presas de Coatl (15 PEs): Se usadas como armas, personalizando o dano por corte, 
essas presas oferecem os mesmos benefícios que o coatl correspondente recebe pelo 
poder Habilidade de Combate. 


> Pluma da Luz (30 PEs): uma grande pluma multicolorida e abençoada por Azgher, 
permite invocar o próprio deus para ajudá-lo em batalha. Uma vez por combate, gastando 
uma ação e 10 PMs, o deus-sol lança um raio de fogo que explode sobre um único alvo com 
FA 20. O ataque acerta automaticamente e a vítima é considerada indefesa, devendo ser 
bem-sucedida em um teste de R. Se falhar, ficará cega. Só é possível adquirir esse tesouro 
se a vitória sobre o coatl for honrada. 


> Pluma das Trevas (20 PEs): a pluma negra que este coail traz pelo corpo é con- 
sagrada à Tenebra, e permite invocar a benção da deusa das trevas uma vez por combate. 
Gastando uma ação e 15 PMs, Tenebra invoca uma sombra mágica no campo de batalha 
que diminui pela metade a eficácia de Magia Branca, dobra o custo em PMs e o tempo 
de recuperação de todos os efeitos curativos até o fim do combate e cega todos que não 


ii q Dc 


tiverem Sentidos Especiais, exceto o próprio conjurador. Só é possível adquirir esse tesouro 
se nenhum efeito de luz ou fogo foi utilizado para vencer o coatl. 


+ Escamas de Coatl (10 PEs): Uma armadura feita com as escamas dessa criatura 
oferece +2 em testes para resistir à magias (cumulativo com outros poderes e vantagens) 
e a mesma Invulnerabilidade do coatl. 


Cocatriz 


“Enfrentar uma dessas é emoção pra valer!” 
— Indigo Montoya, swashbuckler 


Cocatrizes são criaturas parecidas com galos, mas maiores, pesando cerca de 10kg; 
com asas de morcego e cauda de réptil (às vezes com duas ou três delas). Seus olhos tem 
um brilho avermelhado agourento. Apesar das asas, não podem voar. Vivem em florestas 
e cavernas, em haréns de um macho e diversas fêmeas, cada uma responsável por um 
ninho com ao menos um ovo, que são cobiçados como ingredientes mágicos, atingindo 
altos preços nos mercados de Vectora. Há ainda o cocatriz-imperador, uma versão maior 
da criatura, com cerca de 1,5m de altura. É encontrado protegendo várias famílias de 
cocatrizes menores. 


Bicada Petrificante. Cocatrizes podem lançar a magia Petrificação pela metade do 
custo com o bico. Esta não é uma habilidade mágica — portanto não pode ser anulada com 
Cancelamento de Magia; mas Cura de Maldição e Desejo funcionam. Os próprios cocatrizes 
são imunes a esse poder. 


Cocatriz, 6N 


F2 (perfuração), H2, R2, AO, PdFO; 10 PVs, 10 PMs; Sentidos Especiais (infravisão, 
ver o invisível e visão aguçada) e Resistência à Magia; Inculto e Modelo Especial. 


Cocatriz-Imperador, 12N 


F3, H2, R4, AZ, PdFO; 20 PVs, 20 PMs; Ataque Especial (F), Sentidos Especiais (in- 
fravisão, ver o invisível e visão aguçada) e Resistência à Magia; Inculto e Modelo Especial. 


Táticas 

Apesar da capacidade de petrificação, cocatrizes muitas vezes deixam de usar esse 
poder porque isso as impede de devorar a vítima (contudo, é comum continuarem atacando 
0 alvo mesmo depois de petrificado...). Eles fazem ataques com o bico, gastando PMs em 
Ataque Especial — mesmo os cocatrizes comuns, que usam a versão gratuita da vantagem. 
Eles lutam até o fim do combate. 
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Tesouro 


Ovo de Cocatriz (15 PEs): um ovo de cocatriz pode ser utilizado para produzir uma 
poção que concede um dos seguintes efeitos (escolhido ao ser preparada): 


* Aumentar o alcance das magias em um passo. Toque torna-se curto (10m); curto 
torna-se longo (50m); e longo torna-se visão. Magias de alcance pessoal não são afetadas. 


e Escolher pagar o dobro do custo em magias para maximizar todas as rolagens de 





Força +1. Criaturas da poluição são mais destrutivas. Eles podem personalizar 
seus ataques com dois tipos de dano: químico e algum outro à sua escolha. 

Cheiro Podre. Um personagem que chegue à distância corpo-a-corpo da 
criatura da poluição deve fazer um teste de R. Se falhar, sofre —2 em todas as jogadas 


e testes até o fim do combate. Se for bem-sucedido, se torna imune a esse poder 


dados (por exemplo, 18 em 3d). À 
por um dia. 


O efeito da poção dura até o fim da aventura e não é cumulativo (mesmo que o perso- 
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nagem tome a poção duas vezes, apenas 0 primeiro efeito será válido). 


+ Bico de Cocatriz (5 PES): O bico de cocatriz permite conjurar magias da escola 
Elemental (terra) por -1 PM, cumulativos com qualquer outro efeito que reduza o custo de 
magias (respeitando o valor mínimo de 1 PM em magias que tenham custo). 


Criatura da Poluição 


“Você é um lixo! E isso não é um elogio!” 
— Hal-fong, mendigo halífling 


Quando uma criatura vive por muito tempo nos esgotos de grandes cidades como 
Valkaria, podem ser atacados e contaminados por todo tipo de pragas e seres do esgoto, 
tornando-se uma criatura da poluição: algo maior, mais agressivo e doente do que era 
antes. Sua dor é constante, assim como o cheiro fétido que exalam. Elas também se tornam 
albinas, evitando a todo custo o contato com a luz. 


Crocodilo da Poluição, 13N 


F4 (corte e químico), H1, R2, A2, PdFO; 10 PVs, 10 PMs; Criatura da Poluição; Arena 
(água), Arma Contaminada (veja adiante), Invisibilidade, Paralisia e Sentidos Especiais (faro 
aguçado e visão aguçada). 


Goblin da Poluição, 8N 


Fi (corte e químico), H3, R2, AO, PdF1 (perfuração e químico); 10 PVs, 10 PMs; 
Goblin e Criatura da Poluição; Arena (cidades) e Arma Contaminada (veja adiante); Crime. 


Táticas 

Criaturas da poluição costumam pegar as vítimas de surpresa, tirando vantagem 
da capacidade de enxergar no escuro, mas não ficam muito tempo escondidas — a dor 
constante e a agressividade os deixam inquietos e eles logo partem para o ataque. A forma 
como gastam PMs são as mesmas da criatura-base, com a diferença de que sempre lutam 
até a morte. 


Imunidade à Doenças. Criaturas da poluição são imunes à doenças, naturais 
ou mágicas. Caso o personagem seja alvo da magia Cura de Maldição, perderá a 
vantagem Criatura da Poluição, passando a ter apenas sua vantagem única original. 


Mutação. Essa vantagem pode ser combinada com qualquer vantagem única. 
À criatura passa a pertencer ao grupo original e youkai. 


Noturno. Criaturas da poluição recebem Infravisão. Além disso, quando expos- 
tos a luzes fortes, como a luz do sol ou magias com efeitos semelhantes, eles ficam 
ofuscados, sofrendo um redutor de H-1. 


Má Fama. Ninguém quer ter uma criatura da poluição por perto. 


Tesouro 


Sujeirinha (2 PEs): um pouco da sujeira da criatura pode ser arremessada em um 
adversário, o distraindo com o mau cheiro. Ele sofre um redutor de —2 na FA e na FD até o 
fim do combate (não cumulativo consigo mesmo). Pode ser usado até quatro vezes antes 
de acabar. Não esqueça de lavar bem as mãos depois. 


+ Arma Contaminada (8 PEs): o material imundo que envolve o corpo da criatura 
da poluição pode ser aplicado em uma arma. Sempre que o atacante consegue um acerto 
crítico, além de sofrer dano, a vítima deve ser bem-sucedida em um teste de R. Se falhar, 
cai doente imediatamente, com —1 em Fe R (afetando PVs e PMs) por td dias, ou até 
ser curada com um teste médio de Medicina ou Cura Mágica. O usuário de uma arma 
contaminada, entretanto, sofre os efeitos de Má Fama, por conta do odor que ela exala. 


Criatura Ocular 


“Você não tem a impressão de que está sendo observada?”. 
— Selene e Alyssa, aventureiras, explorando uma floresta 


A Mata dos 100 Olhos, no reino de Collen, abriga um culto dedicado a Ko'z, uma di- 
vindade menor que parece usar todos os seus recursos em algum tipo de pesquisa mágica 
que envolve a fusão de seres vivos (veja mais na página 126), resultando em combinações 
estranhas como esquilos com asas, flores capazes de falar, morcegos insetóides e coisas 
do gênero. Mas nenhuma delas é tão grotesca quanto a criatura ocular. 
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Ninguém sabe como elas são criadas, mas o processo sem dúvida envolve algum 
tipo de fusão com tiranos oculares — monstros esféricos repletos de olhos que disparam 
ralos — pois o hospedeiro recebe alguns poderes semelhantes aos dessas aberrações. 


Jiboia Ocular, 10N 


F3 (perfuração), H3, R2, A2, PdF1 (químico); 10 PVs, 10 PMs; Criatura Ocular; Para- 
lisia e Sentidos Especiais (faro aguçado, infravisão, radar, ver o invisível e visão aguçada); 
Insano (homicida). 


Urso-Coruja Ocular, 12N 

F4 (corte), H2, R3, A2, PdFi (elétrico); 15 PVs, 15 PMs; Criatura Ocular; Ataque 
Múltiplo, Paralisia e Sentidos Especiais (faro aguçado, infravisão, ver o invisível e visão 
aguçados); Insano (paranoico), Fúria. 


Táticas 

Criaturas oculares podem atacar à distância (ou aprimoram essa capacidade), além de 
terem melhoradas as suas capacidades de defesa. Isso faz com que se tornem um pouco 
mais furtivos. Elas tendem a enfraquecer o alvo primeiro, pegando-o desprevenido com algum 
ataque inesperado, para só então usar suas táticas tradicionais. 


Tesouro 


Olhos Bizarros (3 PEs): os olhos dessas criaturas podem ser usados para fabricar 
uma poção que concede, por um dia, +2 na FA, FD e em testes de perícia envolvendo 
youkai. Uma criatura rende olhos suficientes para seis doses. 


Armadura +1, Poder de Fogo +1. Criaturas oculares têm suas capacidades 
defensivas aprimoradas, além de serem capazes de lançar raios ópticos (escolha um 
tipo de dano por energia). O ataque desses raios é considerado mágico. 


Mutação. Essa vantagem pode ser combinada com qualquer vantagem única. 
À criatura passa a pertencer ao grupo original e youkai. 

Sentidos Especiais. Criaturas oculares recebem infravisão, ver o invisível e 
visão aguçada. 

Visão Múltipla. Criaturas oculares têm o corpo repleto de olhos, que brotam 
em lugares impossíveis. Por conta disso, eles nunca são considerados indefesos. 


Insano, Modelo Especial, Monstruoso. Criaturas oculares são bizarras e cau- 
sam pavor onde passam. Além disso, o processo de transformação deixa traumas 
psicológicos (uma insanidade qualquer de —1 ponto). 


Damaru 


“Fiquem longe! FIQUEM LONGE DE MIM!” 

— Alpha-Três, golem 

O damaru é uma criatura que vive nos subterrâneos de Arton, flutuando magicamente 

pelos dos túneis que habita. Tem a aparência de um peixe, com 20 cm de comprimento e 

sem barbatanas. Sozinho, um damaru não é uma ameaça, mas eles formam cardumes com 

dezenas de indivíduos. Sua boca, em formato de bico ósseo, consegue triturar as pedras e 

metais mais duros, com os quais se alimenta. Não por menos, os minerais raros utilizados 

nos construtos são seu alimento favorito. Personagens construtos são um chamariz para 
essas criaturas! 


Envolver. O cardume de damaru pode envolver uma vítima, impedindo-a de se movi- 
mentar. O alvo recebe metade de todo dano que for causado ao cardume. 


Triturar. Quando reduzem um construto a O PVs, cada novo ataque bem-sucedido dos 
damaru reduz 1 ponto de A. Quando a Armadura chegar a zero, outras características serão 
atacadas (H, F PdF e R, nessa ordem). Caso todas as características cheguem a zero, 0 
construto estará irremediavelmente destruído e apenas um desejo poderá reativá-lo. PVs 
perdidos pelos ataques dos damaru são recuperados normalmente, com conserto; pontos 
de características, porém, precisam ser recomprados novamente, com PEs. 


Cardume de Damaru, 13N 


F3 (corte), H1, R4, A2, PdFO; 40 PVs; Horda; Arena (subterrâneo), Inimigo 
(construtos), Sentidos Especiais (audição e visão aguçados, infravisão) e Voo; Inculto, 
Modelo Especial. 


Horda: hordas calculam PVs como Rx10, mas não têm PMs. Também não realizam 
movimentos, já que estão vindo de todos os lugares. Ataques de uma horda são sempre 
direcionados simultaneamente contra todos os inimigos (só se rola a FA uma vez por 
turno, que será a mesma para todos os oponentes). Além disso, elas tem Vulnerabilidade 
a ataques de área. 


Táticas 

Damaru normalmente não atacam seres vivos ou mortos-vivos. Construtos, entretan- 
to, sempre serão atacados — incluindo qualquer arma, armadura ou equipamento repre- 
sentado pela vantagem Aliado. O cardume não se dispersa, lutando até o fim do combate. 


Tesouro 

Bico de Damaru (5 PEs): o bico do damaru tem formato e resistência perfeitas para 
manusear pedras e metais, oferecendo +2 em testes de Artes e Máquinas (em tarefas 
relacionadas a esses materiais) e também em testes de Alpinismo. 
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“Pensa mesmo em derrotar o rei dos dragões vermelhos?” 
— Sckhar, confrontado por um grupo de heróis 


Dragões são a raça mais antiga de Arton, e também uma das mais poderosas. Gigan- 
tescos, com corpos massivos cobertos por escamas impenetráveis, repletos de espinhos, 
chifres e garras, além de soprar labaredas de energia capazes de derreter quase tudo. Se 
tudo isso já não fosse apelação o suficiente, eles ainda podem voar! 


Criados pelo deus-dragão Kallyadranoch — por muito tempo chamado apenas de 
O Terceiro — dominaram o mundo inteiro antes do surgimento dos povos gerados pelos 
outros deuses. Foi a queda da divindade patrona que os condenou a milênios de isolamento, 
precisando fugir em direção aos próprios covis, escondendo-se e aguardando por uma 
oportunidade de regressar ao topo. E esse dia pode estar muito próximo... 


São ciumentos de tudo aquilo que consideram sua propriedade, desde tesouros até 
reinos inteiros. Vivem em covis, normalmente formados por vastos complexos subterrâne- 
os que conduzem a uma caverna principal, onde descansam. Clamam uma ampla região de 
território, onde caçam ou cobram tributo aos mortais. Alguns raros oferecem proteção, mas 
na maioria das vezes são apenas uma grave ameaça para todos. 


Dragão Branco 


Dragões brancos vivem apenas em áreas geladas, como as Montanhas Uivantes ou 
OS picos das mais altas montanhas nas Sanguinárias. Seus covis ficam nas profundezas 
das geleiras, longe dos raios do sol. Preferem tesouros formados por gemas e pedras 
preciosas, pois elas brilham refletindo a luz dos pálidos santuários de gelo e neve. 


Martírio de Gelo. Uma vez por combate, o dragão branco pode fazer um ataque de 
PdF+1d que ignora totalmente a Armadura do alvo. À vítima deve imediatamente fazer um 
teste de R. Se falhar, ficará paralisada, tornando-se indefesa por um turno. 


Dragão Branco Filhote, 15N 
F (corte), H1, R2, A2, PdF3 (frio); 10 PVs, 10 PMs; Dragão. 


Dragão Branco Jovem, 22N 


F2 (corte), H2, R3, A3, PdF4 (frio); 15 PVs, 15 PMs; Dragão (Baforada, Forma Avatar); 
Código de Honra (à escolha do mestre). 


Dragão Branco Adulto, 30S 


F3 (corte), H3, R4, A4, PdF5 (frio); 20 PVs, 20 PMs; Dragão (Baforada, Forma Avatar, 
Poder Inato); Arena (o covil) e Magia Branca; Código de Honra (à escolha do mestre). 


Dragão Branco Venerável, 52S 


Fô (corte), H5, RO, A6, PdF7 (frio); 30 PVs, 30 PMs; Dragão (completo); Arena (o 
covil), Elementalista (água), Invisibilidade, Magia Branca, Resistência à Magia e Riqueza; 
Alma de Gelo (veja adiante); Código de Honra (à escolha do mestre). 


Dragão Branco Ancião, 72Ki 


Ff (corte), Hf, Rô, AB, PdF9 (frio); 40 PVs, 40 PMs; Dragão (completo); Arena (o 
covil), Elementalista (água), Invisibilidade, Magia Branca, Resistência à Magia e Riqueza; 
Alma de Gelo (veja adiante); Código de Honra (à escolha do mestre). 


Táticas 


Dragões brancos preferem se manter invisíveis, escondidos contra o gelo de seus 
lares, para pegar os oponentes em ataques rápidos, enquanto ainda estão indefesos. 
Geralmente usam o poder Martírio de Gelo no primeiro turno, para que a FD dos alvos seja 
apenas 1d. Se estiverem muito feridos ou em desvantagem, tentarão fugir para se recuperar. 





Vantagem Única: Dragão (6 pontos) 


Anatomia Dracônica. Dragões recebem as vantagens Sentidos Especiais 
(todos), Telepatia e Voo, além das desvantagens Modelo Especial e Monstruoso. 
Quando desejam, são capazes de causar os mesmos efeitos da magia Pânico de 
forma natural, sem gastar PMs. Além do ataque normal, um dragão pode realizar 
vários golpes imprecisos num mesmo turno: dois ataques com garras (FA=F-+1d), 
um com a cauda (FA= H+1d) e um com mordida (FA= F+2+1d). 


Invulnerabilidades. Dragões são imunes à passagem do tempo (eles nunca 
morrem por velhice) e são Invulneráveis ao elemento protetor: Dragões vermelhos 
a dano por Fogo, azuis a Elétrico ou Sônico (escolha um ao adquirir a vantagem), 
brancos ao Frio, marinhos, negros e verdes a Químico. A partir da escala Kiodai, 
também passam a considerar Armadura Extra contra danos Físicos. 


Código de Honra dos Dragões. O orgulho de um dragão é seu maior defeito. Ele 
jamais irá se sujeitar a pedir ajuda, implorar pela vida ou rebaixar-se frente a qualquer 
outra criatura. Tampouco aceitará qualquer tarefa que considere indigna, como servir 
de montaria (a não ser no caso de um Aliado, Parceiro ou alguém que ele considere 
útil o suficiente para tanto) ou ser tratado com desrespeito, mesmo por um deus. 
Este mesmo orgulho faz com que dragões nunca se esqueçam e sempre cumpram 
uma promessa feita: seja por gratidão, seja por vingança. 

continua na próxima página 
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em poças largas dentro de seus covis antes de devorá-los. Considerados extremamente 
sádicos e traiçoeiros, são desprezados até mesmo pelos outros dragões. 

Conexão Sombria. Dragões negros são Invulneráveis à Magia Negra e recebem +3 
em testes para resistir a seus efeitos, cumulativos com outros poderes e vantagens. 


HR Ex i ia » Dragão Negro 
o Dragão (continuação) 4 Dragões negros habitam charcos, pântanos e cavernas úmidas. Fedem a podridão 
É 2 DimdcS arado lc Dee Ed DoNsaeaE Joanina el aÇE RT vegetal e água parada. Como preferem carne apodrecida, deixam os cadáveres das presas 


vantagem única é restrita apenas para campanhas a partir da escala Sugoi. Mas, 
caso deseje (e o mestre aprove), um jogador pode começar a campanha como um 
jovem dragão na versão mais básica, transformando-se numa criatura completa 
através do gasto dos pontos necessários. 
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E Baforada (+2 pontos). Dragões possuem uma baforada: um sopro corrosivo Dragão Negro Filhote, 19N UM 
e REA baseado em um dos tipos de dano por Energia (Manual SD&T Alpha, pág. 74) igual F2 (corte), H2, R2, A3, PdF4 (químico): 10 PVs, 10 PMs; Dragão 4 
à sua Invulnerabilidade e que conta como um Tiro Múltiplo que diminui as proteções AS 
do alvo em um nível (Invulnerabilidade se torna Armadura Extra, essa por sua vez Dragão Negro Jovem, 30N 
torna-se normal e personagens sem proteção especial tem sua A anulada). F3 (corte), H3, R3, A4, PdF5 (químico); 15 PVs, 15 PMs; Dragão (Baforada, Forma 
Forma Avatar (+1 ponto). Em sua forma verdadeira, dragões tem uma série de Avatar); Arena (o covil); Crime. 
limitações devido ao próprio tamanho. Assim, por motivos práticos, assumem uma 
forma humanoide, quase sempre com aparência élfica. Esta forma mantém todos Dragão Negro Adulto, 40S 
poderes da forma original — exceto Baforada, a aura de Pânico e as desvantagens e F4 (corte), H4, R4, A5, PMF6 (químico): 20 PVs, 20 PMs; Dragão (Baforada, Forma 
ataques extras de Anatomia Dracônica. Avatar, Poder Inato); Arena (o covil) e Magia Negra: Crime e Manipulação. 
Presença Intimidante (+2 pontos). A partir da escala Kiodai personagens que . , 
falharem no teste de R para evitar o efeito do Pânico gerado pelo dragão podem Dragão Negro Venerável, 625 
morrer de medo se ele quiser! Exija um teste de morte das vítimas por combate FO (corte), HG, R6, AY, PdF8 (químico); 30 PVs, 30 PMs; Dragão (completo); Arena 
neste caso. (o covil), Magia Negra, Resistência à Magia e Riqueza; Crime e Manipulação; Essência das 
Poder Inato (+2 pontos). Para um dragão a magia é intuitiva. Eles recebem Trevas (veja adiante). 


uma escola mágica e pagam apenas metade dos PEs para aprender magias. Também E a E 
são absurdamente ricos e se assim quiserem, podem acumular fortunas incalculá- Dragão Negro Ancião, 82Ki 
veis em ouro e joias. Para dragões, a vantagem Riqueza custa apenas 1 ponto. Fê (corte), Hê, R8, A9, PdFO (químico); 40 PVs, 40 PMs; Dragão (completo); Arena 
É (o covil), Magia Negra e Resistência à Magia, Riqueza; Crime e Manipulação; Essência das 
Trevas (veja adiante). 


Tesouro Táticas 
Escama de Dragão Branco (5 PEs): você pode conjurar magias da escola Branca que Dragões negros preferem emboscar suas presas, tirando máximo proveito do terreno 
conheça sem custo em PMs até H vezes por aventura. Caso não tenha Magia Branca, você (recebendo bônus pela Arena). Tentam manter-se escondidos usando Furtividade, para 
pode escolher uma magia inicial para cada utilização. pegar os oponentes de surpresa, atacando e conjurando magias debilitantes. Quando 
* Alma de Gelo (10 PEs): você adquiriu parte da essência inclemente dos dragões percebem que não são páreo para uma ameaça ou perdem metade dos PVs, voam para 
brancos. Uma vez por combate, pode gastar 5 PMs para que os seus próximos 1d ataques longe, sem deixar rastros. 


sejam acertos críticos automáticos. 


sr Couro de Dragão Branco (25 PEs): o couro de dragão pode ser trabalhado por um Tesouro 
personagem com Artes e Alquimista para se tornar uma armadura Confortável, que oferece Escama de Dragão Negro (5 PEs): você pode conjurar magias da escola Negra que 
as mesmas Armaduras Extras e Invulnerabilidades que o dragão tinha, além de permitir usar conheça sem custo em PMs até H vezes por aventura. Caso não tenha Magia Negra, pode 
o poder Martírio de Gelo. escolher uma magia inicial para cada utilização. 
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+ Couro de Dragão Negro (25 PEs): o couro de dragão negro pode ser trabalhado 
por um personagem com Artes e Alquimista para se tornar uma armadura Confortável, que 
oferece as mesmas Armaduras Extras e Invulnerabilidades que o dragão tinha, incluindo os 
bônus recebidos pelo poder Conexão Sombria. 

* Essência das Trevas (10 PEs): você adquiriu parte da essência pérfida dos 
dragões negros. Uma vez por combate, você pode gastar 5 PMs para enganar o oponente, 
deixando-o indefeso em relação à você por 1d turnos. 


Dragão Verde 


Dragões verdes vivem em áreas florestais, sendo mais comuns em Galrasia e nas 
matas de Sambúrdia. Apesar de selvagens, são curiosos e gostam de saber sobre os 
acontecimentos fora de seus domínios, muitas vezes usando magia para aproximar-se de 
viajantes e obter notícias do que está acontecendo no mundo. Se a vítima parecer misteriosa 
ou especialmente formidável, o dragão pode segui-la por um tempo. Se parecer fraca, ele 
ataca de imediato. 

Ataque Contínuo. Quando reduz um alvo a O PVs com um ataque corpo-a-corpo, 0 
dragão pode imediatamente fazer um novo ataque contra outro personagem ao alcance. 
Esse ataque tem a mesma FA do golpe original. O dragão pode continuar atacando até não 
conseguir derrubar um inimigo ou até derrubar F inimigos. 


Dragão Verde Filhote, 21N 
F2 (corte), H3, R3, A3, PdF4 (químico); 15 PVs, 15 PMs; Dragão. 


Dragão Verde Jovem, 31N 
F3 (corte), H4, R4, A4, PdF5 (químico); 20 PVs, 20 PMs; Dragão (Baforada, Forma 
Avatar); Sobrevivência. 


Dragão Verde Adulto, 40S 
F4 (corte), Ho, Ro, As, PdF6 (químico); 25 PVs, 25 PMs; Dragão (Baforada, Forma 
Avatar, Presença Intimidante); Arena (o covil); Sobrevivência. 


Dragão Verde Venerável, 64S 

FO (corte), Hf, RY, AY, PdF8 (químico); 35 PVs, 35 PMs; Dragão (completo); Arena (o 
covil), Elementalista (terra), Magia Elemental e Resistência à Magia: Sobrevivência: Âmago 
da Floresta (veja adiante). 


Dragão Verde Ancião, 84Ki 

Fê (corte), H9, R9, A9, PdFÃO (químico); 45 PVs, 45 PMs; Dragão (completo); Arena 
(o covil), Elementalista (terra), Magia Elemental e Resistência à Magia; Sobrevivência; 
Âmago da Floresta (veja adiante). 


Táticas 

Dragões verdes usam sua Presença Intimidante no primeiro turno. Têm preferência por 
ataques físicos durante a batalha e só utilizam a Baforada e ataques com PdF se o inimigo 
causar algum dano significativo. Costumam lutar até o fim do combate, principalmente se 
houver filhotes ou ovos por perto. 


Tesouro 

Escama de Dragão Verde (5 PEs): você recebe +2 em testes de A (exceto para 
cálculo de FD). Além disso, testes de Sobrevivência são sempre um nível mais fáceis, 
cumulativo com outros poderes. 

* Âmago da Floresta (10 PEs): você adquiriu parte da essência feroz dos dragões 
verdes. Uma vez por combate, quando for atacado, você pode gastar 5 PMs para fazer um 
teste de A: se for bem-sucedido, devolve o golpe total para o atacante. Se falhar no teste, so- 
fre metade da FA, arredondado para baixo (e que pode ser absorvido com FD normalmente). 

> Couro de Dragão Verde (25 PES): o couro de dragão pode ser trabalhado por um 
personagem com Artes e Alquimista, para se tornar uma armadura Confortável, que oferece 
as mesmas Armaduras Extras e Invulnerabilidades que o dragão tinha, além de permitir 
utilizar o poder Ataque Contínuo. 


Dragão Azul 


Dizem que os dragões azuis voam eternamente e que só pousam nos topos das mais 
altas montanhas para construir ninhos. Apesar de orgulhosos, como todo dragão, eles 
são capazes de fazer pactos com outras raças quando isso lhes convém, trabalhando em 
conjunto com seres inferiores por uma vantagem maior. 


Agilidade Supersônica. Dragões azuis consideram o dobro da H para cálculo de altura 
e velocidade de Voo. Além disso, uma vez por combate, podem trocar um movimento por 
uma ação. 


Dragão Azul Filhote, 25N 
F3 (corte), H3, R3, A4, PdF5 (elétrico ou sônico); 15 PVs, 15 PMs; Dragão, Aceleração. 


Dragão Azul Jovem, 35N 


F4 (corte), H4, R4, Aô5, PdF6 (elétrico ou sônico); 20 PVs, 20 PMs; Dragão (Baforada, 
Forma Avatar); Aceleração e Arena (céu). 


Dragão Azul Adulto, 44S 


Fô (corte), Ho, Ro, A6, PdF7 (elétrico ou sônico); 25 PVs, 25 PMs; Dragão (Baforada, 
Forma Avatar, Presença Intimidante); Aceleração e Arena (céu). 
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Dragão Azul Venerável, 71S 

F/ (corte), HY, RY, AB, PdF9 (elétrico ou sônico); 35 PVs, 35 PMs; Dragão (completo); 
Aceleração, Arena (céu), Elementalista (ar), Magia Elemental, Resistência à Magia e Rique- 
za; Espírito dos Céus (veja adiante). 


Dragão Azul Ancião, 92Ki 

F9 (corte), H9, R9, A10, PdF11 (elétrico ou sônico); 45 PVs, 45 PMs; Dragão (com- 
pleto); Aceleração, Arena (céu), Elementalista (ar), Magia Elemental, Resistência à Magia e 
Riqueza; Espírito dos Céus (veja adiante). 


Táticas 

Dragões azuis normalmente atacam mergulhando dos céus, buscando surpreender 
o alvo com a baforada. Permanecem voando durante todo o combate, valendo-se da 
Aceleração para se aproximar, atacar e ganhar distância a cada turno. Se perderem metade 
dos PVs, tentarão fugir, voando cada vez mais alto até desaparecerem em meio às nuvens. 


Tesouro 

Escama de Dragão Azul (5 PEs): você recebe +2 em testes de iniciativa, esquiva e 
fuga, cumulativo com quaisquer outros poderes. Além disso, você pode usar a vantagem 
Aceleração sem gastar PMs. 

> Couro de Dragão Azul (30 PEs): o couro de dragão pode ser trabalhado por um 
personagem com Artes e Alquimista para se tornar uma armadura Confortável, que oferece 
as mesmas Armaduras Extras e Invulnerabilidades que o dragão tinha, além de conceder os 
mesmos benefícios do poder Agilidade Supersônica. 

* Espírito dos Céus (20 PEs): você adquiriu parte da essência livre dos dragões azuis. 
Você se torna imune a paralisia, petrificação, sono e desmaio; e nunca é considerado indefeso. 


Dragão Marinho 


Habitando tanto o fundo dos oceanos quanto regiões costeiras, dragões marinhos 
podem respirar livremente sob a água e nadar tão bem quanto voam. A atenção desses dra- 
gões é baseada em momento e necessidade. Apesar de muito ciumentos de suas posses 
e capazes de reger imensos territórios submarinos, podem ganhar ou perder interesse por 
algo de uma hora para a outra. 

Vida Marinha. Dragões marinhos recebem todos os benefícios da vantagem única 
Anfíbio (mas não as desvantagens). Além disso, eles se movem com o dobro da velocidade 
normal debaixo d'água. 


Dragão Marinho Filhote, 25N 
F3 (corte), H4, R4, A4, PdF5 (químico); 20 PVs, 20 PMs; Dragão. 


Dragão Marinho Jovem, 34N 
F4 (corte), H5, Ro, A5, PdF6 (químico); 25 PVs, 25 PMs; Dragão (Baforada, 
Forma Avatar). 


Dragão Marinho Adulto, 46S 
Fo (corte), HO, RO, A6, PdF/ (químico); 30 PVs, 30 PMs; Dragão (Baforada, Forma 
Avatar, Presença Intimidante); Arena (o covil). 


Dragão Marinho Venerável, 728 

F7 (corte), H6, R8, AS, PdF9 (químico); 40 PVs, 40 PMs; Dragão (completo); Arena 
(o covil), Elementalista (água), Magia Elemental, Resistência à Magia e Riqueza; Vigor do 
Mar (veja adiante). 


Dragão Marinho Ancião, 93Ki 

F9 (corte), H10, R10, A10, PdF1 (químico); 50 PVs, 50 PMs; Dragão (completo); 
Arena (0 covil), Elementalista (água), Magia Elemental, Resistência à Magia e Riqueza; Vigor 
do Mar (veja adiante). 


Táticas 

Dragões marinhos agem por impulso, sem táticas, estratégias ou piedade, com uma 
fúria e violência quase infantil. Gastam PMs usando a baforada ou conjurando magias des- 
trutivas. De um momento para outro podem simplesmente perder o interesse no combate e 
ir embora, confundindo os oponentes. 


Tesouro 

Escama de Dragão Marinho (5 PEs): você recebe +2 em testes de R (não afeta PVs 
e PMs). Além disso, quando rolar 6 em um Teste de Morte, pode rolar o dado novamente, 
adotando o melhor resultado. 

> Couro de Dragão Marinho (25 PEs): o couro de dragão pode ser trabalhado por 
um personagem com Artes e Alquimista, para se tornar uma armadura Confortável e 
Submarina, que oferece as mesmas Armaduras Extras e Invulnerabilidade que o dragão 
tinha. Além disso, você pode se mover com o dobro da velocidade normal debaixo d'água. 

+ Vigor do Mar (10 PEs): você adquiriu parte da essência intensa dos dragões 
marinhos. Você pode, uma vez por combate, retirar pontos de quaisquer características e 
adicioná-los em R (recebendo a quantidade proporcional de PVs e PMs). Por exemplo, tirar 
2 pontos de F e 3 de A para adicionar +5 em sua R, recebendo 25 PVs e PMs. O efeito dura 
tdturnos, quando os pontos voltam para as características originais e os PVs e PMs ganhos 
são perdidos. Se chegar a O PVs ao fim deste efeito, você é considerado automaticamente 
Muito Fraco. Não é possível diminuir uma característica para menos que zero. 
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Dragão Vermelho 







O mais poderoso dragão elemental de Arton, dragões vermelhos são 
encontrados em desertos e crateras vulcânicas. Também são os mais 
malignos, territorialistas e vaidosos de toda a espécie. Seu porte e 
expressão majestosos não escondem o quanto eles se consideram 
superiores às demais raças. De seus covis, podem observar todo 
O território e tudo o que nele existe. Lembrando que um vermelho 
considera como “posse” tudo que consegue ver... 


Destruição. Dragões vermelhos podem comprar acertos 
críticos automáticos para seus ataques por 2 PMs, em vez de 1 
PE. Além disso, acertos críticos de dragões vermelhos sempre 
triplicam a característica usada para atacar (em vez de duplicar). 
Esse efeito é cumulativo com poderes similares. 


Dragão Vermelho Filhote, 31N 


F4 (corte), H4, Rô, A5, PdF6 (fogo); 29 PVs, 25 PMs; Dragão; 
Resistência à Magia; Insano (megalomaníaco). 


Dragão Vermelho Jovem, 43N 


F5 (corte), Hô, RO, A6, PdF7 (fogo); 30 PVs, 30 PMs; 
Dragão (Baforada, Forma Avatar); Arena (o covil) e Resistência à 
Magia; Insano (megalomaníaco). 


Dragão Vermelho Adulto, 55S 


FO (corte), HO, RY, AY, PdF8 (fogo); 35 PVs, 39 PMs; 
Dragão (Baforada, Forma Avatar, Presença Intimidante); Arena (o 
covil) e Resistência à Magia; Insano (megalomaníaco). 


Dragão Vermelho Venerável, 835 

Fô (corte), H8, R9, A9, PdHO (fogo); 45 PVs, 45 PMs; Dragão 
(completo); Arena (o covil), Elementalista (fogo), Energia Extra II, 
Magia Elemental, Resistência à Magia e Riqueza; Coração de Dragão 
(veja adiante); Insano (megalomaníaco). 


Dragão Vermelho Ancião, 107Ki 

HO (corte), H10, R11, A11, PdF12 (fogo); 55 PVs, 55 PMs; 
Dragão (completo); Arena (o covil), Elementalista (fogo), Energia Extra II, 
Magia Elemental, Resistência à Magia e Riqueza; Coração de Dragão (veja adiante); 
Insano (megalomaníaco). 





Táticas 

Dragões vermelhos são tão arrogantes que raramente param para avaliar os adversá- 
rios, partindo direto para o combate. Preferem pousar e lutar com garras e mordidas contra 
criaturas que consideram fracas, para evitar destruir tesouros que estejam carregando, o 
que invariavelmente ocorre caso usem o sopro. Obviamente, eles nunca fogem, lutando até 
O fim do combate. 


Tesouro 


Escama de Dragão Vermelho (5 PEs): escolha F ou PdF. Seus ataques com essa 
característica impõem A-2 contra o alvo na FD, cumulativo com outros poderes. 


> Couro de Dragão Vermelho (45 PEs): o couro de dragão pode ser trabalhado por 
um personagem com Artes e Alquimista, para se tornar uma armadura Confortável, que 
oferece as mesmas Armaduras Extras e Invulnerabilidades que o dragão tinha, além de 
conceder os mesmos benefícios do poder Destruição. 


> Coração de Dragão (30 PEs): você adquiriu parte da essência imponente dos 
dragões vermelhos. Uma vez por combate, você pode gastar 5 PMs para fazer com que 
seus ataques de PdF subam de escala por 1d turnos. 


Os Dragões Reis 


Houve uma época em que Arton era governada por monstros. E, em um mundo como 
esse, reinavam os mais poderosos dentre eles — os dragões. Foi assim durante incontáveis 
anos, até que, sob a liderança de Khalmyr, foi decretado o fim dessa era. Contudo, alguns 
monstros daquela época ainda se lembram e se ressentem pela perda da antiga supremacia. 
Os mais terríveis dentre esses são os Dragões Reis. 


Beluhga, Rainha dos Dragões Brancos 


“Está sugerindo que nós, dragões, precisamos de proteção?” 
— Beluhga, para Schkar, Rei dos Dragões Vermelhos 


A mais fraca entre os seis dragões reis (se é que possível classificá-la assim), Beluhga 
é aquela que carrega mais bondade e compaixão consigo, pois está ligada ao caminho 
elemental da Luz. Foi a única entre seus iguais que aceitou de bom grado a decisão do 
Panteão. Segura de si, ela entendia que não havia necessidade de provar sua supremacia 
para ninguém e, com o passar do tempo, acabou desenvolvendo certa empatia com as 
raças mortais. Aprisionada por Khalmyr, sua mera presença congelou as Montanhas 
Uivantes. Raptada e morta pelo Paladino de Arton, seu corpo retornou à sua caverna, onde 
permanece até hoje. 


Beluhga, Rainha dos Dragões Brancos, 105Ki 
F8 (corte), H9, R9, A10, PdF12 (frio); 90 PVs, 45 PMs. 


Kits: Elementalista da Luz (completo); Senhora do Elemento (caminhos secundários e 
energia natural); Divindade Menor (ordenar clérigos, paladino único e regeneração divina). 


Vantagens: Atroz, Dragão (completo); Arena (Montanhas Uivantes), Elementalista 
(água), Invisibilidade, Magia Branca e Elemental, Nicho (Montanhas Uivantes), Resistência 
à Magia, Riqueza e Telepatia; Sobrevivência; Alma de Gelo (veja pág. 87). 


Desvantagens: Devoção (ao povo das Uivantes). 
Magias: 20 PEs em magias diversas (principalmente de água). 


Atroz: criaturas atrozes calculam PVs como Rx10, recebem Armadura Extra contra 
dano Físico e Modelo Especial (grande). 


Aura Divina: Beluhga gasta metade dos PMs para lançar magias da escola Branca. 


Caminhos Secundários: Beluhga pode conjurar duas magias de escolas diferentes 
(geralmente água e Branca, gerando efeitos de gelo) em uma única ação, somando os 
custos em PMs e dividindo por dois (cumulativo com outras reduções). A duração de 
ambas será igual à mais curta. 


Despedaçar Ilusões: sempre que é confrontada com uma ilusão, Beluhga tem direito 
a um teste de R para dissipá-la, sem o gasto de PMs. 


Energia Natural: Beluhga não tem necessidade de comer, beber ou dormir. Também 
pode absorver dano mágico de água, convertendo-os em PMs na mesma quantidade de 
PVs perdidos. 


Nicho: Beluhga é a divindade menor das Montanhas Uivantes, sendo automaticamente 
bem-sucedida em qualquer teste que as envolva. 


Ordenar Clérigos: clérigos de Beluhga podem utilizar a magia Dardos da Agonia H+1 
vezes ao dia, sem custo em PMs. 


Paladino Único: Goradar, o anão, é o único paladino da deusa das Uivantes. Ele 
comanda os Escolhidos de Beluhga, um pequeno grupo de clérigos devotados à deusa. 
Atualmente, eles vigiam as vizinhanças da caverna onde seu corpo repousa, impedindo a 
aproximação de intrusos. 


Pulso Vital: Beluhga pode usar um movimento para fazer um aliado a até 1Om recupe- 
rar PVs igual ao dobro de sua R. Este poder poder ser usado R vezes ao dia. 


Regeneração Divina: Beluhga pode recuperar por turno uma quantidade de PVs igual 
ao dobro de sua R, ou pode cessar esse efeito para recuperar por turno um número de PMs 
igual à metade de sua R. 
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Táticas Benthos, Rei dos Dragões Marinhos 

Quando viva, Beluhga não gostava de lutar, mas o fazia N 

para proteger o povo das Montanhas Uivantes. Em combate, 
ela gastaria 5 PMs no primeiro turno para usar o poder Alma 
de Gelo, tornando os próximos 1d ataques críticos automáticos, 
invariavelmente usos de sua Baforada. A partir dali, ela conju- 
raria duas magias diferentes por turno, usando o poder Caminhos 
Secundários, até gastar metade dos PMs. Se tiver gasto muita 
energia (ou tenha alvos em combate corpo-a-corpo) também 
poderia fazer uso de sua Anatomia Dracônica realizando todos 
os ataques possíveis no turno. Beluhga só lutaria até a morte 
caso as Montanhas Uivantes fossem seriamente comprometidas. 





























“Não confunda, mortal. Lutei porque quis. Salvar vocês foi apenas consequência.” 
— Benthos, para um druida-rei de Khubar 


Muito pouco se sabe a respeito de Benthos. As raras visitas dele à su- 
perfície marcaram a história de Arton. Foi Benthos que impediu que Bielefeld 
colonizasse o reino de Khubar, e também lutou sozinho contra o Dragão da 

Tormenta enquanto a população do reino era colocada em segurança. Contudo, 

ele demonstra pouco interesse nas questões do mundo seco, uma vez que 

tem a atenção voltada para seu próprio reino submerso — muito maior 

do que qualquer uma das nações de Arton, com milhões de súditos 
entre elfos-do-mar, sereias e outras criaturas inteligentes. 
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Benthos, Rei dos Dragões Marinhos 125Ki 


F15 (corte), H11, R10, A12, PdFiO (químico); 
100 PVs, 50 PMs. 


Kits: Druida do Oceano (garras de fera e voz do mar); 
Druida-Rei (olhar ameaçador); Divindade Menor (regeneração 
divina e supercaracterística). 


Vantagens: Atroz, Dragão (completo); A Grande 
Onda (veja adiante), Arena (Oceanos), Clericato (Benthos), 
Elementalista (água), Forma de Fera, Magia Elemental, Nicho 
(Khubar) Resistência à Magia e Riqueza; Sobrevivência; Vigor 
do Mar (veja pág. 89). 
Desvantagens: Código de Honra (do Oceano). 


Atroz: criaturas atrozes calculam PVYs como 
Rx10, recebem Armadura Extra contra dano Físico e 
Modelo Especial (grande). 


Código de Honra do Oceano (—-1 ponto): não 
Usar armas e armaduras metálicas. Não recupera 
PVs e PMs fora da água. 


Forma de Fera (1 ponto): com um movimento e 


Tesouro 


» Cetro da Rainha do Gelo (60 PEs): um cetro de gelo 
eterno, que emite uma aura de autoridade inquestionável. Qualquer 
personagem num raio de 10 metros dele é incapaz de realizar 
qualquer ação contrária à vontade de seu portador se não passar 
em um teste de R. 


> Corrente da Justiça (60 PEs): uma corrente forjada 
pelo próprio Khalmyr para aprisionar Beluhga. Alguém que 
seja aprisionado por ela é incapaz de escapar sozinho, não 
importa a qual escala pertença. Usada como arma, ela 
garante Membros Elásticos e a vantagem Paralisia, que 
ignora a Armadura e impõe um redutor de —5 no teste 
para resistir. Um alvo preso por ela não pode se afastar 
além de um raio de 50m do ponto em que foi aprisionado. 


* Coroa de Beluhga (80 PEs): Essa coroa dá ao 
portador o conhecimento sobre os mistérios do frio e do 
gelo, oferecendo PdF+5 e fazendo com que todos os seus 
ataques, poderes, vantagens e magias causem dano por frio. 
Além disso, o portador é automaticamente bem-sucedido em 
testes de Sobrevivência em áreas geladas. 2 PMs, Benthos pode se transformar em um imenso 

Todos esses tesouros estão desapare- GX LM do) EAST tubarão-baleia. Nessa forma, ele sofre o redutor de —1 
cidos atualmente. As lendas contam que, RSS EA J 4 | , NY WS em todas as características, tem seu Modelo Especial 
separados, eles continuam mantendo as 1 as ES na | ' alterado e recebe Armadura Extra (Força). 
Montanhas Uivantes congeladas. Se os três Garras de Fera: Benthos pode gastar seu 
itens forem reunidos, seu portador teria O movimento para realizar dois ataques completos na 
mesma rodada. 





Nicho: Benthos é a divindade menor de Khubar, sendo automaticamente bem-sucedido Supercaracterística: a F de Benthos conta como uma escala superior. 

em qualquer teste que envolva 0 reino. Voz do Mar: na água, Benthos pode gastar 1 PM para pedir ajuda aos animais ma- 
Olhar Ameaçador: por 1 PM por alvo, Benthos pode concentrar em si os ataques dos rinhos. Cada criatura tem direito a um teste de R para negar o pedido, cumulativo em +1 

oponentes. Além disso, ele sempre será considerado a criatura mais perigosa em combate. para cada alvo além do primeiro. Se falharem, tornam-se Aliados de Benthos até o fim do 
Regeneração Divina: Benthos pode recuperar por turno uma quantidade de PVs igual combate. Criaturas com R maior que a H do dragão-rei são imunes a esse efeito. 

ao dobro de sua R, ou pode cessar esse efeito para recuperar por turno um número de PMs Ee 

igual à metade de sua R. Táticas 


Benthos é o mais forte fisicamente entre os dragões-reis e, por isso, 
perde rapidamente o interesse por batalhas fáceis. Ele sempre irá enfrentar 
a criatura mais forte que esteja à vista, e irá continuar em combate 
enquanto a luta parecer interessante. Sua supercaracterística lhe permite 
enfrentar personagens em escala Kami em pé de igualdade, o que se torna 
especialmente letal usando as Garras de Fera. 


Tesouro 


x Colar de Coral (20 PEs): uma versão rara do colar do mar. Além 
de se mover e respirar sob a água como um Anfíbio, o usuário também 
pode usar o poder Voz do Mar de Benthos. 


> A Coroa do Rei dos Mares (15 PEs): por 5 PMs, você pode 
invocar um Aliado feito de água com a mesma pontuação que você, 
gastando pontos apenas em características para moldá-lo de acordo com 
a necessidade. Ele irá ajudá-lo até o fim da cena. 


+ A Grande Onda (20 PEs): o mar se curva à sua vontade. Você 
pode fazer um ataque com F que atinge todos em uma área igual ao núme- 
ro de PMs que decidir gastar nesse ataque x 3 metros. Todos os alvos têm 
direito a um teste de esquiva para reduzir o dano à metade. 
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Hydora, Rei dos Dragões Azuis 


“Que afronta! É claro que nunca 
prometi uma imbecilidade dessas!” 
— Hydora, dragão-rei dos céus 


De acordo com as lendas, Hydora foi o criador dos elfos-dos-céus, 
fruto de sua união com uma princesa élfica de Lenórienn. E embora esteja 
desaparecida há séculos, conta-se que ela é a única em Arton capaz de 
colocar algum sentido na cabeça do mais insano entre os dragões-reis. De 
humor e opiniões instáveis, ele muitas vezes nega coisas que havia dito, 
quebra promessas e não reconhecendo aliados, apoiando os inimigos 
deles. Vive voando a maior parte do tempo, raramente tocando o solo, 
mesmo na forma élfica, em que fica flutuando a poucos palmos do chão. 7) 
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Hydora, Rei dos Dragões Azuis, 130Ki 
F8 (corte, elétrico ou sônico), H17, R11, A10, PdF8 (elétrico ou sônico); 110 PVs, 55 PMs. 


Kits: Escolhido de Hydora (arma de explosão elétrica e velocidade do vento), Ele- 
mentalista do Ar (caminhar nos céus, sufocar); Guerreiro Veloz (ataque massivo, ataque 
surpresa, velocidade da luz); Divindade Menor (completo). 


Vantagens: Atroz, Dragão (completo); Aceleração, Arena (céu), Armadura Suprema, 
Cabeça nas Nuvens (veja adiante), Clericato (Hydora), Elementalista (ar), Magia Elemental, 
Nicho (elfos-do-céu), Resistência à Magia e Riqueza; Sobrevivência; Espírito dos Céus (veja 
na pág. 89) e Pena do Dragão Rei (veja adiante). 

Desvantagens: Insano (distraído). 


Arma de Explosão Elétrica: quando Hydora consegue um crítico, além de dobrar a F 
ou PdF, o ataque provoca + 1d de dano elétrico. 


Armadura Suprema: sempre que sofre dano de uma escala superior, Hydora faz 
um teste de A. Se for bem-sucedido, ele pode pagar 3 PMs para que o ataque decresça 
uma escala. Ele pode gastar mais PMs para reduzir ataques ainda mais fortes até igualar 
sua escala. 


Ataque Massivo: uma vez por combate, Hydora pode efetuar 1d+R ataques usando 
Ataque Múltiplo com dano máximo, como se tivesse rolado um crítico para todos eles. 


Ataque Surpresa: Hydora pode gastar um movimento para que seu próximo Ataque ou 
Tiro Múltiplo ignore a H do alvo, por um número de golpes igual a sua R. 


Atroz: criaturas atrozes calculam PVs como Rx 10, recebem Armadura Extra contra 
dano Físico e Modelo Especial (grande). 


Caminhar nos Céus: Hydora nunca precisa tocar o chão, sempre flutuando como sob 
efeito da vantagem Voo com H1. Como ele tem essa vantagem, considera o dobro da H para 
testes envolvendo velocidade e altura acima de seu limite. 


Nicho: Hydora é a divindade menor dos elfos-do-céu, sendo automaticamente bem- 
sucedido em qualquer teste que os envolva. 


Ordenar Clérigos: clérigos de Hydora podem utilizar a magia Bomba Aérea H+1 vezes 
ao dia, sem custo em PMs. 


Paladino Único: Hana é a mãe de todos os elfos-do-céu e a única paladina de Hydora 
em Arton. Como prova de seu amor por ela, Hydora lhe deu asas e o poder para defender 
seus filhos. 


Regeneração Divina: Hydora pode recuperar por turno uma quantidade de PVs igual 
ao dobro de sua R, ou pode cessar esse efeito para recuperar por turno um número de PMs 
igual à metade de sua R. 


Supercaracterística: o Poder de Fogo de Hydora conta como se pertencesse a uma 
escala superior. 
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Sufocar: Hydora pode lancar a magia Asfixia em até R alvos com uma ação. 


Velocidade da Luz: Hydora pode se manter na Velocidade Máxima (Manual SD&T 
Alpha, pág. 69) indefinidamente. Além disso, personagens com H igual ou inferior à metade 
da H de Hydora são considerados cegos em relação a ele (Manual SD&T Alpha, pág. 41). 


Velocidade do Vento: Hydora pode transformar seu movimento em uma ação um 
número de vezes por combate igual a sua H ou R (o que for maior). 


Táticas 

Hydora começa seus combates usando Ataque Surpresa contra algum alvo aleatório, 
valendo-se do poder da Baforada, que diminui a Armadura em uma categoria, ignorando 
também a Habilidade — em escala Kami! Se não fosse o suficiente, ele causa +1d de dano 
com o poder da Arma de Explosão Elétrica sempre que consegue um crítico. Caso fique 
com metade de seus Pontos de Vida, irá usar um Ataque Massivo no oponente mais forte 
do grupo, atingindo-o com 1d+11 ataques críticos! 


Tesouro 


Cabeça nas Nuvens (5 PEs): fazer todos os cálculos necessários para derrotar Hydora 
pode te deixar maluco. Seu personagem se torna Insano (Distraído), porém, poderes que 
normalmente estariam restritos a uma vez por combate podem ser usados novamente ao 
custo de 10 PMs para cada nova utilização. 


> Asas de Hydora (30 PEs): Hydora tem o hábito de dar asas incríveis para aqueles 
pelos quais nutre alguma afeição (ou, às vezes, para aqueles que o derrotaram). Seu 
portador recebe os poderes Velocidade da Luz e do Vento, além da vantagem Voo. 


* Pena do Dragão-Rei (15 PEs): uma pena das asas de Hydora pode ser trans- 
formada em um poderoso amuleto por um personagem com Alquimista e a perícia Arte, 
que pertença à escala Sugoi ou superior. Com este item, o usuário tem acesso a todas as 
magias da escola Elemental (ar) conhecidas. 


Mzzileyn, Rei dos Dragões Negros 


“A vida é um jogo que se joga melhor nas sombras. ” 
— Mazzileyn, jogando cartas em uma taverna 


Mesmo que fisicamente seja um dos dragões-reis mais fracos, Mzzileyn é um dos 
mais perigosos. Dotado de uma inteligência comparável apenas à sua crueldade, o rei dos 
dragões das trevas tece planos intrincados que espalham destruição, intriga e morte por 
todo o mundo. As asas de Mzzileyn foram arrancadas, e ele as substituiu por outras, feitas 
de pura sombra. Ninguém sabe quem foi o autor da façanha. Sussuros comentam que teria 
sido alguém muito mais poderoso do que qualquer dragão-rei... 


Mzzileyn, Rei dos Dragões Negros, 108Ki 
F5 (químico), H11, R8, A10, PdF8 (químico); 80 PVs, 70 PMs. 


Kits: Assassino e Senhor do Submundo (completos); Rei dos Ladrões (completo) e | 
Divindade Menor (regeneração divina, supercaracterística). | 


Vantagens: Dragão (completo), Atroz; Arena (subterrâneos), Armadura Suprema, 
Base de Operações (covil subterrâneo), Genialidade, Imortal II, Invisibilidade, Magia Negra, | 
Nicho (mal), Pontos de Magia Extras x3, Resistência à Magia, Riqueza e Superação; Crime 
e Manipulação; Adaga da Escuridão, Asas de Sombras, Conexão com as Trevas (veja 
adiante) e Essência das Trevas (veja na pág. 88). 


Desvantagens: Má Fama. 


Arma Envenenada: todos os ataques de Mzzileyn são considerados como se desferi- 
dos por uma arma mágica venenosa (Manual SD&T Alpha, pág. 120). 


Armadura Suprema: sempre que sofre dano de uma escala superior, Mzzileyn faz um 
teste de A. Se for bem-sucedido, ele pode pagar 3 PMs para que o ataque decresça uma 
escala. Ele pode gastar mais PMs para reduzir ataques ainda mais fortes até igualar sua E 
escala. “PS 

Ataque Indireto: os sutis ataques de Mzzileyn só são sentidos pela vítima quando | é 
for tarde demais. Os golpes são aplicados normalmente, mas o dano pode ser somado e o A 
acumulado por até R turnos antes de atingir o alvo. - E 
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Ataque Mortal: quando Mzzileyn realiza um ataque concentrado, além de causar dano a 

aumentado, o ataque ignora a H do alvo. 


Ataque de Oportunidade: Sempre que sofre dano de um ataque corpo-a-corpo, 
Mzzileyn pode imediatamente desferir um ataque resposta contra o atacante, mesmo que já 
tenha agido naquele turno. 


Atroz: criaturas atrozes calculam PVs como Rx10, recebem Armadura Extra contra 
dano Físico e Modelo Especial (grande). 


Base de Operações: Mzzileyn tem um covil principal onde pode se refugiar sem ser in- 
comodado, recuperando todos os PVs e PMs com 2 horas de sono (ou metade disso se for 
bem-sucedido em um teste de R). Fora de combate, por 3 PMs, ele pode teleportar-se para 
esse lugar com H+-1 aliados voluntários que estejam à distância de combate corpo-a-corpo 
(mas ele ainda depende de outros meios para teleportar-se da base para outros lugares). 
Pessoas indesejadas recebem —3 em quaisquer testes para tentar localizar a base. Em uma 
base, todos os testes de perícia são considerados um nível mais fáceis. Em combate, ela é 
considerada uma Arena. 


Contatos: Mzzileyn sempre consegue abrigo e comida em cidades, sem precisar de 
dinheiro. Ele pode comprar sucessos automáticos em testes envolvendo situações sociais 
gastando PMs em vez de PEs H vezes ao dia. 
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Despistar: Mzzileyn pode gastar 1 PM para ser bem-sucedido em seu teste de fuga 
(Manual SD&T, pág. /2) e não sofrer perda de PEs por isso. 


Eu Sou a Doença: caso causar dano em um alvo, Mzzileyn pode anular qualquer poder 
que permita a recuperação de PVs e PMs por H turnos. 


Impunidade: a Invisibilidade de Mzzileyn é perfeita, afetando inclusive personagens 
com Sentidos Especiais. Além disso, o primeiro ataque desferido por ele contra qualquer 
alvo sempre irá considerá-lo indefeso. 


Incriminar: sempre que for atacado, Mzzileyn pode pagar 5 PMs para transferir meta- 
de do dano sofrido de volta para o atacante. A outra metade irá afetar algum companheiro 
dentro da linha de visão, à sua escolha. 


Golpe de Misericórdia: quando causa dano contra um alvo indefeso, ele deve fazer um 
teste de R. Se falhar, seus PVs caem para zero. Se tiver sucesso, sofre apenas dano normal. 


Mente Labiríntica: Mzzileyn nunca se perde em cavernas e labirintos e sempre lembra 
perfeitamente de um caminho pelo qual passou. Este poder só funciona em subterrâneos. 


Nicho: Mzzileyn é a divindade menor do mal, sendo automaticamente bem-sucedido 
em qualquer teste que envolva este assunto. 


Olhar sombrio: o rei dos dragões negros é imune a todas as formas de cegueira, além 
de enxergar perfeitamente na mais profunda escuridão, mesmo de origem mágica. 

Superação: sempre que algum efeito ou vantagem é restrito a um número de usos 
por dia igual a alguma característica, esse valor será dobrado. Além disso, Mzzileyn paga 
apenas metade dos PMs necessários para usar poderes e vantagens. 


Supercaracterística: a Armadura de Mzzileyn conta como se pertencesse a uma 
escala superior. 


Táticas 

Mzzileyn não gosta de se envolver pessoalmente em combate, preferindo agir nas 
sombras, atacando apenas quando tem certeza da vitória, escolhendo o melhor lugar e 
momento para a luta. Ele se mantém invisível quase 0 tempo inteiro (sem poder ser de- 
tectado por nenhum Sentido Especial graças ao poder Impunidade). Graças a Impunidade, 
seu primeiro ataque contra cada alvo pega o inimigo Indefeso. Ele sempre usa esse poder 
com a Baforada. Se causar dano, obriga o inimigo a fazer um teste de R para não cair 
imediatamente devido ao Golpe de Misericórdia. Se a tática não funcionar, irá usar o poder 
Despistar e fugir, voltando outro dia para vingar-se. 


Tesouro 


Adaga da Escuridão (5 PEs): Mzzileyn não aceitava a ideia de ter alguma restrição ao 
seus poderes, por isso criou uma arma terrível para eliminar esse tipo de contratempo. Seu 
portador recebe Má Fama, mas poderes que normalmente estariam restritos a uma vez por 
combate podem ser usados ao custo de 5 PVs para cada nova utilização, que não podem 
ser curados até o fim do combate. 
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+ Asas de Sombras (20 PEs): um par de asas feitas de trevas, com contornos 
borrados e imprecisos. Elas oferecem Voo, além de garantir ao portador os mesmos efeitos 
da magia Reflexos permanentemente (Manual 3D&T Alpha, pág. 109). Mesmo que sejam 
destruídas, as imagens retornam no início do próximo turno. 


+ Conexão com as Trevas (15 PES): o rei dos dragões negros desenvolveu uma pro- 
funda conexão com as trevas, que pode ser compartilhada com aqueles que o derrotarem. 
Por 2 PMs por ataque, metade do dano que você causa será revertido em PVs para você, 
nunca ultrapassando seu valor máximo. 


Sckhar, Rei dos Dragões Vermelhos 


“Fracos, de vidas curtas, infestando Arton. E somos proibidos de caçá-los?” 
— Schkar, sobre os humanos 


O mais poderoso dentre todos os dragões-reis (sem contar Tarso...), Sckhar repre- 
senta tudo aquilo que define um dragão, e sempre ao extremo. Arrogante e vaidoso, adora 
demonstrar seu poder de todas as formas possíveis. Com uma nação inteira à disposição e 
nenhuma das preocupações mundanas de um retente, devota grande parte do tempo e dos 
recursos à sua própria adulação. Para ele, tudo em seu reino, desde as cidades até o povo, 
são parte de seu tesouro. 


Sckhar, Rei dos Dragões Vermelhos, 134Ki 
FO (corte), H12, R10, A10, PdF15 (fogo); 180 PYs, 90 PMs. 


Kits: Elementalista do Fogo (chama interior, fogo primordial, obliterar); Senhor do 
Elemento (energia natural, uno com o elemento), Divindade Menor (ordenar clérigos, 
regeneração divina, supercaracterística). 


Vantagens: Dragão (completo), Atroz; Arena (montanhas), Elementalista (fogo), 
Energia Extra Il, Magia Elemental, Magia Irresistível II, Nicho e Patrono (Sckharshantallas), 
Pontos de Vida e Magia Extras x4 e Resistência à Magia; Intimidação, Interrogatório e 
Sedução; Coração de Dragão (veja na pág. 91), Estátua Inacabada de Sckhar e Olho de 
Sckhar (veja adiante). 


Desvantagens: Fúria e Maldição (não controla a Presença Intimidante). 
Magias: 20 PEs em magias diversas (principalmente destrutivas). 


Atroz: criaturas atrozes calculam PVs como Rx10, recebem Armadura Extra contra 
dano Físico e Modelo Especial (grande). 

Chama Interior: Sckhar pode gastar um movimento para receber +2 de FA no próximo 
ataque. O tipo de dano desse ataque é fogo (Óbvio) e será considerado mágico. 

Energia Natural: Sckhar não tem necessidade de comer, beber ou dormir. Também 


pode absorver dano mágico de fogo, convertendo-os em PMs na mesma quantidade de 
PVs perdidos. 




























Fogo Primordial: Sckhar pode gastar 3 PMs para seu próximo ataque baseado em 
fogo (nesse ou no próximo turno) ignore a Armadura dos alvos. 


Nicho: Sckhar é a divindade menor do reino de Sckharshantallas, sendo automatica- 
mente bem-sucedido em qualquer teste que o envolva. 


Obliterar: quando consegue um acerto crítico em um ataque baseado em fogo, Sckhar 
multiplica sua F ou PdF mais uma vez, cumulativo com vantagens e poderes similares. 


Ordenar Clérigos: clérigos de Sckhar podem utilizar a magia Explosão H+1 vezes ao 
dia, sem custo em PMs, com efeito máximo similar ao gasto de até 10 Pontos de Magia 
em cada utilização. 


Regeneração Divina: Sckhar pode recuperar por turno uma quantidade de PVs igual 
ao dobro de sua R, ou pode cessar esse efeito para recuperar por turno um número de PMs 
igual à metade de sua R. 


Supercaracterística: o Poder de Fogo de Sckhar conta como se pertencesse a uma 
escala superior. 


Uno com o Elemento: Sckhar recebe Armadura Extra contra danos causados por 
magias de fogo. Além disso, ele é capaz de substituir um elemento de qualquer magia por 
fogo, criando versões próprias de magias como Ataque Vorpal, Dominação Total, Paralisia... 


Táticas 

O mais poderoso dos dragões-reis sabe o quanto é forte e faz questão de que todos 
lembrem disso. Em combate, irá gastar o primeiro turno para ativar os poderes Chama 
Interior e Obliterar. No turno seguinte, irá usar a Baforada em escala Kami, com crítico au- 
tomático usando o poder Destruição, que quadruplica seu PdF! Ele irá repetir isso enquanto 
tiver PMs (o que pode demorar bastante, já que ele recupera 5 PMs por turno graças a 
Regeneração Divina). Se os alvos não morrerem nos primeiros 10 turnos, Schkar começa 
a usar 0 Coração de Dragão, causando dano em escala K+! 


Tesouro 


Olho de Sckhar (5 PEs): Sckhar guardou o seu olho esquerdo, arrancado por Beluhga 
entre seus tesouros. Seu portador é capaz de ver qualquer coisa que está acontecendo 
naquele momento em qualquer lugar de Arton, desde que não esteja protegido contra magia 
e que o portador já o tenha visitado pessoalmente. Entretanto, tudo o que se vê estará 
matizado por tons de vermelho e preto. 


Sckharshantallas (200 PEs): você acabou com um dos mais antigos tiranos de Arton, 
e agora deve tomar o lugar dele! Sem dúvida será amado pelo povo, apesar da nobreza 
talvez não o aceitar tão facilmente (afinal, a maior parte dela é composta por filhos do 
próprio Sckhar). O reino passa a ser sua Arena e seu Patrono. Além disso, você recebe Ri- 
queza e pode adotar a vantagem regional do reino, cumulativo com qualquer outra vantagem 
regional que já possua (veja mais sobre vantagens regionais em Tormenta Alpha). 
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* Estátua Inacabada de Sckhar (20 PES): uma gigantesca réplica do dragão-rei 
vermelho em tamanho real está em construção no reino de Sckharshantallas. O que poucos 
sabem é que ela na verdade é um robô gigante criado para destruição em massa! Para 
ativá-la, é preciso pingar uma gota de sangue em sua Gema de Sangue (veja na caixa ao 
lado) e então pilotá-la com Comando de Aliado (Manual SD&T Alpha, pág. 72). 


Zadbhlein, Rainha dos Dragões Verdes 


“Faça um favor para nós duas. Suma de minha floresta.” 
— Zadbblein, para uma caçadora 


Depois da morte de Heart nas mãos do Paladino de Arton, muitos pensaram que não 
haveria outro Dragão-Rei da Terra. Eles não conheciam Zadbblein, sua irmã gêmea. Fisica- 
mente mais fraca, com uma personalidade completamente oposta a do irmão. Atualmente, 
faz aparições cada vez mais frequentes, principalmente nas grandes florestas da região de 
Greenaria. Ela inclusive é uma das principais protetoras do lugar, não por afeição, mas por 
considerá-las seu território. 


Zadbblein, Rainha dos Dragões Verdes, 106Ki 
FO (corte), H9, R10, A9, PdF7 (químico); 100 PVs, 50 PMs. 


Kits: Druida de Alihanna (amigo dos animais e garras de fera) e Ranger de Alihanna 
(crítico aprimorado: monstruoso e passo silencioso); Divindade Menor (ordenar clérigos e 
regeneração divina) e Druida-Rei (companheiro animal, fera suprema e olhar ameaçador). 


Vantagens: Dragão (completo), Atroz; Arena (ermos), Clericato (Alihanna), Elementa- 
lista (terra), Forma de Fera (veja adiante), Invisibilidade, Ligação Natural (Altithorax), Magia 
Elemental, Nicho (florestas), Regeneração e Resistência à Magia; Animais e Sobrevivência; 
Aliado Conjurado (Alihanna; veja adiante), Âmago da Floresta (veja na página 88), Coração 
dos Elementos e Coroa de Flores (veja adiante). 


Desvantagens: Código de Honra de Alihanna, de Arena (não luta em cidades) e 12 Lei 
de Asimov (apenas para animais). 


Magias: 20 PEs em magias diversas, principalmente de proteção. 


Atroz: criaturas atrozes calculam PVs como Rx10, recebem Armadura Extra contra 
dano Físico e Modelo Especial (grande). 


Amigo dos Animais: Zadbblein recebe +2 em testes da perícia Animais. 


Companheiro Animal: Zadbblein tem como aliado Altithorax, um braquiossauro de 
proporções imensas, com a mesma pontuação que ela. Quando sob Comando de Aliado 
(Manual SD&T Alpha, pág. /2), Altithorax pode usar qualquer vantagem que Zadbblein 
possua, mas gastando seus próprios PMs ao usar vantagens e magias. Altithorax (1068): 
F20 (corte ou esmagamento), H7, R14, A1O, PdFO; 140 PVs, 70 PMs. Atroz; Ligação 
Natural (Zadbblein). 






Estátua Inacabada de Sckhar, 988 


Fê (corte ou esmagamento), H10, R12, A9, PdFi5 (fogo); 120 PVs, 60 PMs; 1 
Colosso de Aço (armadura obra-prima, morte dos céus e terremoto); Golem, Atroz; 
Gema de Sangue, Tiro Múltiplo; Poder Vingativo. 


Armadura Obra-Prima: a estátua é invulnerável a Fogo e tem Armadura Extra 
contra todos os demais tipos de dano por energia. Além disso, ela é capaz de anular 
críticos com um teste normal de A. 


Atroz: criaturas atrozes calculam PVs como Rx10, recebem Armadura Extra 
contra dano Físico e Modelo Especial (grande). 


Gema de Sangue (2 pontos): todo colosso tem em seu interior um cristal 
criado por magia, que garante as vantagens Aliado, Parceiro e Ligação Natural com 
seu Piloto, mas também a desvantagem Ponto Fraco (a própria gema). 


Morte dos Céus: gastando um movimento e 5 PMs, a estátua pode saltar sobre 
a vítima, vencendo uma distância de Hx 10 metros instantâneamente, atingindo-a 
como se estivesse surpresa (Manual SD&T Alpha, pág. 71). A chance de crítico 
nessas condições é de 50% (4, 5 ou 6 em 1d). 


Terremoto: a cada passo, a estátua causa os efeitos mínimos da magia Terre- 
moto (Manual SD&T Alpha, pág. 113), sem custo em PMs, uma vez por turno contra 
qualquer alvo em escala inferior, que esteja à distância corpo a corpo. Caso deseje, 

a estátua pode aplicar um poderoso golpe contra o solo, pagando PMs para efeitos 
“mais devastadores (por exemplo, 4d+8 para 4 PMs). ! 


Crítico Aprimorado (Monstruoso): quando faz um acerto crítico contra um oponente 
com a desvantagem Monstruoso, a F ou PdF de Zadbblein é multiplicada mais uma vez. 

Fera Suprema: gastando uma ação e 1 PM, Zadbblein assume a forma de uma 
dragoa-feral, podendo optar por um dos seguintes efeitos durante a transformação: 

Armadura Natural: dobra seu valor de A. 

Atropelar: Zadbblein atropela o alvo, obrigando-o a gastar um movimento e interrom- 
pendo qualquer efeito que exija que o personagem se mantenha imóvel. 

Inspirar: a dragoa-rainha se torna incapaz de atacar ou mover-se, mas todas as magias 
e efeitos de cura dos outros personagens tem sua eficácia dobrada durante uma quantidade 
de turnos igual sua Resistência. 

Forma de Fera (1 ponto): quando entra na forma de sua Fera Suprema (veja acima), 
Zadbblein pode escolher receber o redutor de —1 em todas as características, mas ganhar 
Armadura Extra (Força). 

Garras de Fera: sempre que luta desarmada, Zadbblein pode gastar sua ação e 
movimento para fazer dois ataques numa mesma rodada. 











Nicho: Zadbblein é a divindade menor das florestas, sendo automaticamente bem- 
sucedida em qualquer teste que as envolva. 


Olhar Ameaçador: por 1 PM por alvo, Zadbblein pode concentrar os ataques dos 
oponentes em si. Ela também sempre é considerada a criatura mais perigosa em combate. 


Ordenar Clérigos: clérigos de Zadbblein podem utilizar a magia Armadura de Allihanna 
H+1 vezes ao dia, sem custo em PMs. 


Passo Silencioso: com o gasto de 1 PM, Zadbblein pode realizar o primeiro ataque 
contra um alvo como se ele estivesse surpreso (Manual SD&T Alpha, pág. 11). 


Regeneração Divina: Zadbblein pode recuperar por turno uma quantidade de PVs 
igual ao dobro de sua R, ou pode cessar esse efeito para recuperar por turno um número 
de PMs igual à metade de sua R. 


Código de Honra de Alihanna (-1 ponto): mesmo sendo ela mesma uma deusa 
menor, Zadbblein presta devoção à deusa da natureza. Ela não usa armaduras de 
metal ou armas cortantes (exceto armas naturais) e só mata animais em defesa 


própria. Ela não recupera PVs e PMs em cidades. 


Táticas 
Zadbblein inicia o combate usando sua 
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O a STE perdem as asas. Uns poucos são privados até mesmo 


isso, é protegida por Altithorax, seu Companheiro 

Animal. Só quando sentir que todos estão em segurança é que 
passará para o contra-ataque, fazendo uso de suas Garras de Fera e 
da Baforada. Se sentir-se ameaçada ou incapaz de proteger o ambiente, 
tenta fugir com auxílio de Invisibilidade. 


Tesouro e sy 


Coroa de Flores (5 PES): esse arranjo de flores se ic ro > 
renova sozinho, sempre apresentando flores de cores dis- “o » 
tintas. Quando seu portador estiver Perto da Morte, qualquer a 


um que tente lhe atacar deve antes ser bem sucedido em um 
teste de R, ou será incapaz de fazê-lo. 

> Aliado Conjurado: Alihanna (20 PEs): por 10 PMs, a deusa 
da natureza invoca uma matilha de lobos que invade a batalha e ataca 
todos os adversários causando 10 pontos de dano que não podem ser absor- 
vidos de nenhuma maneira. 
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> Coração dos Elementos (40 PEs): uma joia esmeralda em formato de folha. 
Todas as magias elementais conjuradas pelo portador tem todos os efeitos dobrados. 
Como efeito colateral, toda a flora local se desenvolve (flores desabrocham, árvores 
ganham novas folhas...). 


Dragão Bestial 


“Isso é profano. Uma das coisas mais cruéis que já vi. Gostei.” 
— Ocard, clérigo de Kallyadranoch 


Sckhar, o regente de Sckharshantallas, não tolera outros dragões dentro de suas frontei- 
ras. Contudo, às vezes as criaturas são úteis como montaria para seus filhos meio-dragões ou 
como meras armas vivas. Para servir a esses propósitos, o rei dos dragões vermelhos conta 
com um pequeno número de servos dessa raça. Criaturas que nunca entram 

em seu reino, mas aguardam em covis e montanhas próximas, para agirem 
quando ele ordenar. 


Mas dragões são orgulhosos. Ferozes. Precisam ser 
domados apropriadamente. Por isso, através de um processo 
arcano, os dragões que servem a Sckhar são transformados em 
feras sem mente, meros animais com capacidades dracônicas. 
São os dragões bestiais, que mantém todos os poderes 
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das patas, parecendo grandes serpentes deformadas. 


Cólera do Dragão. Quando causa dano, o dragão 
bestial pode gastar 2 PMs para ganhar um ataque 
adicional que pode ser feito contra qualquer oponente à 
distância corpo-a-corpo (incluindo o alvo recém ferido). 
O dragão pode usar esse poder um número de vezes por 
turno igual a sua Força. 


Modificações. Com o ritual de transformação, o 
dragão perde a Telepatia, a Aura de Pânico, o Código 
de Honra dos Dragões, quaisquer perícias e vantagens 
mágicas, as vantagens Arena e Riqueza e os poderes 
Forma Avatar, Presença Intimidante e Poder Inato, caso 
os tenha previamente. Ele torna-se uma criatura Atroz 
(veja adiante) e recebe a desvantagem Insano (demen- 
te). Ele também pode perder as asas (e a vantagem 
Voo) ou as patas (sua H é reduzida à metade). 
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Dragão Vermelho Adulto Bestial, 528 

FO (corte), HO, RY, AY, PdF8 (fogo); 70 PVs, 35 PMs; Atroz, Dragão (Baforada); 
Patrono (Sckharshantallas) e Resistência à Magia; Insano (demente). 

Atroz: criaturas atrozes calculam PVs como Rx 10, recebem Armadura Extra contra 
dano Físico e Modelo Especial (grande). 


Táticas 

Dragões bestiais não são capazes de conceber táticas de combate. Eles apenas 
aguardam ordens de quem o dominou. Gastam PMs usando a Baforada e o poder Cólera, 
lutando enquanto forem ordenados a isso. 


Tesouro 


Clemência (Especial): de alguma forma, o que restou da consciência do dragão lhe 
agradece por acabar com sua triste existência. O personagem que aplicou o golpe final no 
dragão bestial recebe o dobro de PEs por vencê-lo. 


Dragão Bicéfalo 


“Nem sempre duas cabeças pensam melhor do que uma.” 
— Gildreek Escama Azul, estudioso de dragões 


O acasalamento entre dragões elementais de espécies diferentes pode, em casos 
raros, resultar em monstruosidades de duas cabeças, os dragões bicéfalos. Eles têm uma 
cabeça de cada cor e o corpo listrado feito um tigre, com as cores de seus pais. 


Estudiosos da Academia Arcana teorizam que, se um bicéfalo se acasalar com outro 
dragão elemental, poderá resultar em uma forma ainda mais macabra e poderosa — o 
dragão tricéfalo. A existência de tal monstro, contudo, é puramente hipotético: não se tem 
notícia de nenhum tricéfalo em Arton. Pelo menos, não nesse bestiário... 

Natureza Dual. Além de todos os poderes dracônicos, essa fera terá as características 
da espécie mais poderosa e as Invulnerabilidades de ambas. Assim, um bicéfalo branco/ 
verde causa dano de PdF por frio ou químico, e será Invulnerável a ataques baseados nes- 
ses dois tipos de energia. Ele também recebe um Membro Extra (cabeça), o que lhe permite 
fazer mais um ataque impreciso por mordida (F+2+1d) ou usar a baforada duas vezes na 
mesma rodada. A segunda baforada será imprecisa (PdF-+1d) e de uma energia diferente 
da primeira. Além disso, ele soma os poderes exclusivos das duas espécies dos pais. 


Dragão Bicéfalo Branco/Verde Adulto, 42S 

F4 (corte), Ho, Rô, As, PdF6 (frio ou químico); 25 PVs, 25 PMs; Dragão (Baforada, 
Forma Avatar, Poder Inato); Arena (o covil), Magia Branca, Magia Elemental e Riqueza; 
Sobrevivência; Código de Honra (à escolha do mestre). 


Ataque Contínuo. Poder único do dragão verde. Veja na página 88. 
Martírio de Gelo. Poder único do dragão branco. Veja na página 86. 


Táticas 

Dragões bicéfalos mesclam as táticas dos pais, realizando todos os ataques que forem 
capazes a cada rodada. É comum que uma das cabeças domine a outra, impondo sua 
vontade. As táticas dos dragões de cada elemento podem ser vistas à partir da página 86. 


Tesouro 


+ Escama Rajada (10 PEs): a escama de um dragão bicéfalo oferece os mesmos 
poderes das escamas dos pais, combinados. 

> Couro de Dragão Bicéfalo (20 PEs): o couro de dragão bicéfalo pode ser trabalhado 
por um personagem com Artes e Alquimista para se tornar uma armadura Confortável, que 
oferece as mesmas Armaduras Extras e Invulnerabilidades que o dragão tinha em vida (mas 
não outros poderes exclusivos). 


Dragão de Magia 


“Moeru, Moeru!” 
— Niele, ao enfrentar Vectorius 

Nativos de Magika, o plano da deusa Wynna, os dragões de magia são raríssimos, 
considerados por muitos como lendas. São compostos de energia mágica pura, fazendo 
alguns sábios teorizarem de que eles sejam uma porção de magia que de alguma forma 
adquiriu consciência. 

Um dragão de magia lembra uma gigantesca serpente feita de luz esverdeada, com 
cabeça de dragão. Como se fosse um cometa, seu corpo vai ficando mais difuso perto da 
cauda, até desaparecer. Perigosos e imprevisíveis, estes terríveis monstros atacam simples- 
mente pelo prazer de causar destruição — pois não precisam se alimentar, nem respirar. 

Magia Bruta. Ataques de um dragão de magia são sempre considerados mágicos e 
causam dano tanto em PVs quanto PMs. Além disso, também diminuem à metade a eficácia 
de magias de proteção (Proteção Mágica com 5 PMs vale como se fosse conjurada por 
2 PMs, por exemplo) e decrescem em um nível as defesas mágicas (Invulnerabilidade à 
Magia se torna Armadura Extra, essa se torna apenas A e caso não haja proteção específica, 
ela é ignorada). 

Sorvedouro Mágico. Dragões de magia podem usar a magia Cancelamento Superior 
pela metade do custo em PMs. 


Dragão de Magia, 69S 

F3, H6, RY, A5, PdF6; 35 PVs, 150 PMs; Arquimago (escolhido da deusa e fonte 
da magia); Adaptador, Arcano, Armadura Extra (magia), Ataque Especial (Jigoku no Kasai: 
PdF; amplo, poderoso, perigoso), Invulnerabilidade (magia), Magia Irresistível III, Pontos de 
Magia Extras x5, Resistência à Magia, Sentidos Especiais (todos), Telepatia, Tiro Múltiplo 
e Voo; Modelo Especial. 
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Magias: o dragão tem 20 PMs presos em magias permanentes diversas. lhantes — na verdade, na antiga Tamu-ra, era comum encontrá-los vivendo em cidades, 
Escolhido da Deusa: as magias iniciais do dragão de magia não tem custo em PMs, geralmente ocupando cargos importantes como lordes, sacerdotes e generais. O próprio 
embora ainda estejam restritas às demais regras. Ele também conhece todas as | Imperador Tekametsu, que salvou Nitamu-ra da destruição (e provavelmente morreu na 
magias existentes. : tentativa) era um dragão do vácuo muito antigo. Hoje, os pouquíssimos que 


sobreviveram e que estavam espalhados por Arton começam a retornar 
à sua ilha de origem, ajudando a reconstruí-la após a destruição 
daquela área de Tormenta. 


As fichas a seguir representam dragões de Tamu-ra 
adultos, que encontram-se naturalmente na escala Sugoi. 
Elas podem ainda ser ajustadas para filhotes (-2 em 
todas as característcas, pertencentes a escala Ningen), 
adultos veneráveis (+2 em todas as características) e 
anciões (+ 4 em todas as características, pertencentes a 
escala Kiodai). 


Fonte da Magia: o dragão de magia recupera 1 PM por turno 
indefinidamente, e considera Rx 10 para cálculo de PMs, inclusive para 
vantagens como Pontos de Magia Extras. 




























Táticas 

Dragões de magia gostam de quebrar coisas, sendo comum que 
usem Ataque Especial em conjunto com Tiro Múltiplo mesmo contra al- 
vos que tombariam com muito menos dano. Tem preferência por magias 
que afetem grandes áreas, inclusive quando conjuram efeitos que não 
causam dano direto. Dragões da Magia nunca fogem do combate. 


Dragão da Terra 


Os dragões da terra têm fascínio por 
, entender 0 funcionamento das coisas, com 
e. especial atenção pelo desenvolvimento de 
construtos. Atuavam como mestres-enge- 
nheiros no auge da antiga ilha e foram os 
primeiros a retornar à Tamu-ra, auxiliando 
em sua reconstrução e na recuperação 
de estruturas que tenham resistido à 
corrupção da Tormenta. 


Análise de Combate. O dragão da 
terra pode gastar 5 PMs e um turno in- 
teiro analisando o adversário para receber 
H+2 e um movimento extra contra ele, 
até o fim do combate ou até decidir usar 
esse poder contra outro oponente. 


Tesouro 


Compreensão Arcana (5 PEs): você assimilou parte da essên- 
cia mágica do dragão da magia e aprende 1d-+5 magias, à sua escolha. 


+ Domínio da Magia (8 PEs): você fez contato com uma das formas 
de energia mágica mais puras que existem. Seu multiplicador de R aumenta 
em 1 para calcular PMs (se era Rx9, agora é Rx 6). 


Dragão de Tamu-ra 


“Vindos da terra da luz para guiar nosso caminho.” 
— Hayata, clérigo de Lin-Wu 


Antes da devastação da Tormenta, a ilha de Tamu-ra era lar de 

uma variedade bem diferente dos dragões conhecidos no resto de Arton. Pro nO 
Nobres criaturas que não vieram de Kallyadranoch, mas sim de Aro fdc 
Lin-Wu. Lembrando uma imensa serpente com cabeça de leão e O d ae 
quatro patas pequenas, os dragões tamuranianos não têm asas, 
embora sejam capazes de voar. Existem equivalentes para quatro 
dos seis dragões elementais já conhecidos e um quinto dragão “+. 
especial. Isso tem ligação com a cosmologia de Lin-Wu, 
em que tudo o que existe é formado por cinco elemen- 
tos: Água, Ar, Fogo, Terra e Vácuo. 


Dragão da Terra Adulto, 45S 
F4 (corte), Ho, Rô, As, PdF6 (quiími- 
co); 29 PVs, 25 PMs; Dragão de Tamu-ra 
(completo); Aliados x2 (construtos), 
O dragão tamuraniano não apresenta o orgulho e Alquimista, Magia Elemental e Riqueza; 
arrogância de suas contrapartes. Embora exija respeito do da” dr DA — "Ciência e Máquinas; Código de Honra da 
de igual forma, aceita os humanos como seus seme- ve Mo. dr Cd ZH Gratidão e dos Heróis. 





[ 


E 
= 
a) 0a 
da AR 
ar O 
oa 
a P 
O) mel 
ma 8 
3. 
me fm 
sa 
p=3] 








És 
[o 
O 
q 
1 O 
1) 
ba 
(fg 
E 
Q 

































Dragão Serpente. Dragões de Tamu-ra recebem Sentidos Especiais (todos), 
Membros Elásticos (cauda), Telepatia, Voo e Modelo Especial. Além do ataque nor- 
mal, eles podem realizar vários golpes imprecisos num mesmo turno: dois ataques 
com garras (FA=F+ 1d) e um com mordida (FA= F+2+1d). 


Forma Avatar. Dragões de Tamu-ra ficam mais confortáveis em suas formas 
humanas, (que sempre tem aparência tamuraniana) adotando o corpo de dragão 
apenas quando necessário. Nessa forma, eles mantém todos poderes da forma 
original — exceto Baforada, Modelo Especial e ataques extras de Dragão Serpente. 


Invulnerabilidades. Dragões de Tamu-ra são imunes à passagem do tempo 
(nunca morrem por velhice) e são Invulneráveis a algum tipo de dano: Químico 
(dragões da água e da terra), Sônico (dragões do ar), Fogo (dragões do fogo) e 
Magia (dragões do vácuo). A partir da escala Kiodai, também passam a considerar 
Armadura Extra contra danos Físicos. 


Honrado. Dragões de Tamu-ra sempre seguem ao menos dois Códigos de 
Honra — e pelo menos um deles será o Código dos Heróis ou da Honestidade. O 
mais comum é que tenham ambos. Esse é mais um motivo que levava o povo de 
Tamu-ra a respeitá-los e admirá-los, confiando a eles a liderança da nação, motivo 
pelo qual eles recebem Boa Fama. 


Da mesma forma que acontece com os demais dragões, recomenda-se a 
adoção dessa vantagem única apenas em campanhas a partir da escala Sugoi. 
Entretanto, caso deseje e tenha aprovação do mestre, o jogador pode começar uma 
campanha com a versão mais básica da vantagem, transformando-se numa criatura 
completa através do gasto dos pontos necessários. 


Autoridade (+1 ponto). Dragões de Tamu-ra são representantes de Lin-Wu em 
Arton, e são respeitados como tal. Eles podem usar a magia Comando de Khalmyr 
sem custo em PMs, por H+1 vezes ao dia. Este não é um efeito mágico. 


Baforada (+ 2 pontos). Dragões de Tamu-ra possuem uma baforada semelhan- 
te aos demais dragões. O tipo do dano é igual ao de sua Invulnerabilidade (dragões 
do vácuo causam dano elétrico) e conta como um Tiro Múltiplo tão forte que diminui 
as proteções do alvo em um nível (Invulnerabilidade se torna Armadura Extra, e esta 
por sua vez é anulada). 


Poder Inato (+2 pontos). Para um dragão de Tamu-ra a magia é intuitiva. 
Eles recebem uma escola mágica e pagam apenas metade dos PEs para aprender 





magias. Devido à sua influência, a vantagem Riqueza custa apenas 1 ponto para eles. 


Táticas 

O dragão da terra costuma testar quem o enfrenta colocando construtos para lutar 
enquanto analisa o desempenho dos oponentes (com o poder Análise de Combate). Então, 
se considerá-los dignos, atacará usando magias que explorem suas fraquezas. Um dragão 
da terra não luta até a morte, e também não é de seu feitio matar os desafiantes. 


Tesouro 


Joia da Terra (5 PEs): uma joia que contém a essência do dragão da terra. O portador 
recebe H+3 apenas para testes das perícias Ciência ou Máquinas. Contudo, caso mate um 
adversário que já tenha se rendido, a joia se transforma em pó. 

+ Midori no Meiyo (15 PEs): uma armadura feita a partir das escamas do dragão da 
terra, por um personagem com Alquimista e Máquinas. O usuário recebe Invulnerabilidade 
(químico). Além disso, sempre que consegue um crítico na FD contra um oponente com a 
desvantagem Inculto, sua Armadura é multiplicada mais uma vez. 


Dragão do Ar 


Dragões do ar têm o ímpeto de viajar. Aventuravam-se pelo mundo e traziam infor- 
mações para sua terra natal. Era comum que atuassem como diplomatas, resolvendo 
problemas entre os feudos — eles também foram os responsáveis pelos primeiros acordos 
políticos entre o continente de Arton e a ilha de Tamu-ra. 

Objeção! Dragões do ar são mestres da retórica. Quando alguém tem qualquer atitude 
contrária à vontade do dragão, ele pode gastar 5 PMs para fazer com que o oponente teste R 
contra sua H. Se falhar, irá desistir dessa ideia e não voltará a insistir nisso até o próximo dia. 
O dragão do ar não pode usar esse poder mais de uma vez por dia contra um mesmo alvo. 


Dragão do Ar Adulto, 48S 

Fo (corte), Ho, Ro, Ab, PdF7 (sônico); 25 PVs, 25 PMs; Dragão de Tamu-ra (com- 
pleto); Área de Batalha, Arena (céu), Magia Elemental e Riqueza; Idiomas e Manipulação; 
Código de Honra do Combate e dos Heróis. 


Táticas 

Dragões do ar são pacifistas, sempre preferindo argumentar (mesmo que usando 0 
poder Objeção!) em vez de lutar. Se não houver alternativa, levam os oponentes para sua 
Área de Batalha e atacam com a Baforada. Se os PMs acabarem, eles tentam fugir voando. 


Tesouro 


Joia do Ar (5 PES): uma joia que contém a essência do dragão do ar. O portador 
recebe H+3 para testes das perícias Idiomas ou Manipulação. Porém, ele nunca deve ser 0 
primeiro a agredir um oponente em combate, o que destrói a joia instantaneamente. 





+ Kiiroi no Meiyo (10 PEs): uma armadura forjada a partir das escamas do dragão do 
ar por alguém com Alquimista e Máquinas. Ela torna seu portador mais leve (apenas metade 
do peso é considerado para qualquer cálculo de carga), recebendo um bônus de H+1 para 
fuga, iniciativas e esquivas, além de dobrar sua velocidade em Voo, caso tenha a vantagem. 


Dragão da Água 


Os contemplativos dragões da água dedicam suas vidas ao autoconhecimento, muitas 
vezes liderando templos monásticos ou casas de cura. Alguns adotavam votos de pobreza, 
vagando por Tamu-ra, oferecendo conselhos e sabedoria em troca de comida. Com a 
chegada da Tormenta à ilha, pouquíssimos deles restaram em Arton. 


Energia Pujante. O dragão da água recebe +2 em seu modificador para cálculo de 
PVs ou PMs (escolha um). Se era Rx5 passa a ser Rx. 
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Dragão da Água Adulto, 535 


Fô (corte ou esmagamento), H6, R6, A6, PdF/ (químico); 42 PVs, 30 PMs; Dragão 
de Tamu-ra (completo); Ataque Múltiplo, Clericato (Lin-Wu), Energia Extra, Magia Branca, 
Resistência à Magia e Riqueza; Medicina; Código de Honra de Lin-Wu e da Redenção. 


Código de Honra de Lin-Wu (—1 ponto): mulheres humanas e semi-humanas não são 
consideradas adversários dignos (vitórias contra elas nunca rendem PEs). Sempre exibir o 
símbolo de Lin-Wu, um dragão de Tamu-ra. 


Táticas 

Dragões da água costumam aceitar desafios. Lutam com ferocidade, gastando PMs 
em Ataque Múltiplo, se o oponente atacar corpo-a-corpo, ou com a Baforada, se o adversá- 
rio também atacar à distância. E comum que poupem os inimigos derrotados, muitas vezes 
curando-os após o combate, se forem dignos. 
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Tesouro 


Joia da Água (5 PEs): uma joia que contém a essência do dragão da água. O portador 
recebe H+3 para testes da perícia Medicina, e todas suas tentativas de cura (natural ou 
mágica) sempre restauram o dobro de PVs. O portador dessa joia nunca pode matar 
qualquer criatura. Se o fizer, a joia se liquefaz e desaparece. 


* Roi Meiyo (20 PEs): armadura feita a partir das escamas do dragão da água, por 
um personagem com Alquimista e Máquinas. Ela torna os movimentos do portador fluídos 
como a água, oferecendo H+2 para testes de Esquiva e imunidade à Paralisia. Além disso, 
recupera 1 PV a cada três turnos, cumulativo com qualquer outro poder que tenha. 
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Dragão do Fogo 

Dragões de fogo são os mais reclusos entre os dragões de Tamu-ra, adotando as 
florestas profundas ou os picos dos montes como lar. Brincalhões, costumam ajudar 
viajantes perdidos, mas apenas após um peculiar jogo de charadas. São muito sábios, mas 
as informações que dão são sempre na forma de enigmas. 


Troça. O dragão do fogo gasta 5 PMs e um movimento para fazer uma brincadeira ou 
propor um enigma que impõe um teste de R no alvo. Se falhar, a vítima fica desestabilizada, 
e tem uma característica qualquer reduzida a zero por 1d turnos. Se a característica for R, 
isso não afeta PVs e PMs. Usado contra adversários em escalas superiores, em vez de zerar 
a característica, impõe uma penalidade de —5. Este poder não é cumulativo consigo mesmo. 


Dragão do Fogo Adulto, 638 


FO (corte), HG, RY, AY, PdF8 (fogo); 35 PVs, 35 PMs; Dragão de Tamu-ra (completo); 
Arena (ermos), Energia Extra, Magia Elemental, Paralisia, Reflexão, Resistência à Magia e 
Riqueza; Sobrevivência; Código de Honra do Caçador e da Honestidade. 


Táticas 

Dragões do fogo raramente lutam e sequer revelam sua real natureza, preferindo 
apenas passar 0 tempo brincando com suas vítimas. Contudo, quando se irritam, tentam 
acabar com o combate de forma rápida, paralisando o oponente e gastando PMs com a 
Baforada. Depois uma luta tem início, eles nunca fogem. 


Tesouro 


Joia do Fogo (5 PEs): uma joia que contém a essência do dragão do fogo. O portador 
recebe H+3 para testes da perícia Sobrevivência, além de gastar -2 PMs em todas as 
magias e vantagens utilizadas nos ermos. Essa joia tem uma fraqueza conhecida apenas 
pelo mestre, podendo quebrar a qualquer momento! 


+ Akai no Meiyo (15 PEs): armadura feita a partir das escamas do dragão do fogo por 
personagens com a vantagem Alquimista e a perícia Máquinas. Ela garante Invulnerabilidade 
contra fogo e, em caso de crítico em um ataque contra oponentes que não tenham nenhuma 
especialização ou perícia, a F ou PdF é multiplicada mais uma vez. 


Dragão do Vácuo 


Dragões do vácuo são a espécie mais poderosa e rara de dragões de Tamu-ra, porta- 
doras de um grande conhecimento das tradições culturais e marciais tamuranianas. Normal- 
mente ocupam posições de liderança como lordes, mestres e generais. Alguns deles vêm 
auxiliando os trabalhos atuais de recuperação da ilha, administrando pessoas e recursos. 


E a 


Vácuo Energético. O dragão do vácuo pode fazer um ataque espiritual com FA igual 
a Armadura +1d para cada PM gasto, causando o dano nos PMs da vítima. Usar o Vácuo 
Energético consome um movimento e atinge qualquer criatura à distância de combate 
corpo-a-corpo, mesmo que não esteja tocando o dragão diretamente. 


Dragão do Vácuo Adulto, 778 


Ff, Hf, Rô, AB, PdF9; 45 PVs, 45 PMs; Dragão de Tamu-ra (completo); Adaptador, 
Energia Extra Il, Magia Branca e Elemental, Reflexão, Resistência à Magia e Riqueza; Arte e 
Manipulação; Código de Honra dos Heróis e da Honestidade. 


Táticas 

Dragões do vácuo experimentam vários tipos de dano (usando Adaptador) para 
identificar fraquezas no adversário. Caso encontre, vai explorá-las, gastando PMs com a 
Baforada e magias específicas. Especialmente contra conjuradores ou personagens que 
façam muito uso de vantagens, ele se posicionará próximo ao alvo para poder usar 0 Vácuo 
Energético (gastando um movimento) enquanto ataca. Não fogem do combate, mas tam- 
bém não costumam matar seus oponentes, levando-os a julgamento quando necessário. 


Tesouro 


Joia do Vácuo (5 PEs): uma joia que contém a essência do dragão do vácuo. O 
portador recebe H+3 para testes das perícias Arte e Manipulação. Ela desaparece se, em 
algum momento, o portador ficar completamente sem PMs (mas retorna quando ao menos 
1 PM é recuperado). 


* Haiiro no Meiyo (20 PEs): armadura feita a partir das escamas do dragão do 
vácuo, por personagens com a vantagem Alquimista e a perícia Máquinas. O portador é 
capaz de usar o poder Vácuo Energético gastando uma ação (em vez de um movimento). 
Uma vez por combate, ele pode transferir os PMs drenados dessa forma para si ou para 
algum outro personagem aliado. 


Tekametsu, 
o Dragão-Imperador de Tamu-ra 


“Vocês serão a semente que fará florescer um novo Império de Jade." 
— Tekametsu, ao salvar o povo de Ni-Tamura 


Por gerações, Tekametsu foi o regente de toda a Tamu-ra e governante único do Império 
de Jade. Era amado e cultuado pelos tamuranianos, que viam no dragão-imperador um sím- 
bolo de honra e sabedoria. Talvez por isso, seu sacrifício não foi surpresa para aqueles que 
tinham o privilégio de conviver com ele. Em prol do povo, Tekametsu gastou até as últimas 
forças para salvar o máximo de pessoas possíveis da chegada iminente da Tormenta. 








O resultado foi o transporte de uma imensa área com todos os prédios e torres intac- 
tos, assim como milhares de pessoas desde a distante Tamu-ra até a cidade de Valkaria, 
no coração do Reinado. Muitos acreditam que ele consumiu a própria vida para realizar 0 
feito. Outros, contudo, preferem acreditar que o antigo mestre está vivo em algum lugar de 
Ni-Tamura, recuperando-se para lutar pelas terras que lhes são de direito. 


Tekametsu, 113Ki 
F7, H10, R10, A8, PdF9:; 100 PVs, 95 PMs. 


Kits: Clérigo de Lin-Wu (coragem total, dom da verdade), Samurai (espada ancestral, grito 
de kiai), Wu-Jen (grito de kiai mágico); Avatar (invulnerabilidade sagrada, égide e força guardiã). 


Vantagens: Dragão de Tamu-ra (completo); Adaptador, Armadura Suprema, Ataque 
Especial (Tesouro da Determinação: F; dano gigante, penetrante, perigoso, perto da morte 
e poderoso), Clericato (Lin-Wu), Imortal, Magia Branca, Elemental e Extrema, Patrono 
(Lin-Wu), Paladino (Lin-Wu), Pontos de Magia e de Vida Extras x5 e Teleporte. 


Desvantagens: Código de Honra dos Heróis, da Honestidade, de Lin-Wu e do Samurai, 
Devoção (proteger o povo de Tamu-ra) e Tabu. 


Perícias: Arte, Manipulação e Idiomas. 


Itens: Garra do Dragão Leal, sua Espada Ancestral (veja em tesouros); e mais 20 PEs 
em itens diversos. 


Magias: 10 PEs em magias diversas, incluindo todas de teleportação. Tekametsu têm 
a magia Contra-Ataque Mental fixa com Permanência. 


Armadura Suprema: sempre que sofrer dano de uma escala superior, faça um teste de 
A. Se for bem-sucedido, você pode pagar 3 PMs para que o ataque decresça uma escala. 
Você pode gastar mais PMs para reduzir ataques ainda mais fortes até igualar sua escala. 


Dano Gigante: esse Ataque Especial custa mais 2 pontos e gasta mais 10 PMs; e seu 
dano passa a ser considerado de uma escala acima da sua. 


Código de Honra de Lin-Wu (—1 ponto): mulheres humanas e semi-humanas não são 
consideradas adversários dignos (vitórias contra elas nunca rendem PEs). Sempre exibir o 
símbolo de Lin-Wu, um dragão de Tamu-ra. 


Código de Honra do Samurai (-1 ponto): sempre obedecer seu Patrono, não recuar 
diante da morte, vingar qualquer desonra, jamais demonstrar covardia. 


Coragem Total: Tekametsu é imune a medo (como pela magia Pânico). 


Dom da Verdade: Tekametsu pode saber quando alguém está mentindo. Este poder 
consome 2 PMs para cada pergunta. 


Égide: Tekametsu pode projetar sua Invulnerabilidade Sagrada para um número de 
alvos iguais a sua À, considerando sua própria escala. 


Espada Ancestral: Tekametsu recebe uma espada mágica F+1. A cada 2 PEs inves- 
tidos em sua evolução, a espada também recebe 1 PE, exclusivo para ser investido nela. 


Força Guardiã: Tekametsu pode usar o Aliado Conjurado (Lin-Wu; veja adiante) 
quantas vezes quiser, não apenas uma vez por combate. 


Grito de Kiai: ao usar Ataque Concentrado, Tekametsu pode gastar 1 PM para aumen- 
tar sua F ou PdF em +2 a cada turno deconcentração, sem ser considerado indefeso. O 
bônus máximo passa a ser o dobro de sua R. 


Grito de Kiai Mágico: Tekameitsu pode, H vezes por dia, gastar 1 PM e um movimento 
ao lançar uma magia para obter um dos seguintes efeitos: 


e Custo reduzido: a magia gasta metade dos PMs, arredondados para cima. 


* Efeito máximo: qualquer magia de ataque com rolagem de dados terá automatica- 
mente o resultado máximo permitido. 


e Magia Irresistível: o alvo tem R-2 contra a magia, cumulativo com outros poderes 
e vantagens semelhantes. 


Invulnerabilidade Sagrada: Tekametsu tem invulnerabilidade a qualquer tipo de dano 
causado por personagens de escala inferior, exceto por magia e armas mágicas, contra as 
quais recebe Armadura Extra. 


Magia Extrema: essa escola de magia permite que efeitos e danos das magias 
Branca, Elemental e Negra afetem normalmente criaturas uma escala acima do conjurador. 
O custo em PMs dobra, mas o efeito e dano são multiplicados por 10! O número de efeitos 
por combate maximizados dessa forma é igual à R do conjurador. É possível ultrapassar 
os efeitos que estão nas descrições das magias do Manual SD&T Alpha, gastando quantos 
PMs for capaz, para elevar o efeito da magia (mas o custo final em PMs continua restrito a 
Hx5). Também é possível, por 1 PM, aumentar ou diminuir em um nível a Duração e Alcance 
(ou ambos por 2 PMs) de uma magia qualquer — mas magias que se tornem permanentes 
passam a absorver 1 PV por turno do mago até serem canceladas. 


Tabu (-1 ponto): se Tekametsu descumprir algum Código de Honra, fica incapaz de 
utilizar magia até reparar seu erro. 


Táticas 

Tekametsu é, antes de tudo, um protetor. Apesar do imenso poder, ele prefere não 
atacar, e defender aqueles que estão próximos usando os poderes de Invulnerabilidade 
Sagrada e Égide. Apenas quando a sua honra ou daqueles que estima é colocada à prova é 
que atacará. Ele conjura Muralha de Energia usando Magia Extrema para formar uma esfera 
perfeita, onde irá permanecer plenamente concentrado para realizar um Grito de Kiai usando 
a Espada Ancestral junto com o Ataque Especial para derrotar o oponente em um único e 
poderoso ataque. Ele não se incomoda de lutar até a morte para defender sua honra ou 
garantir o bem-estar daqueles que protege. 
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Tesouro | 
* Aliado Conjurado: Lin-Wu (15 PEs): uma vez por combate, por 10 PMs, o deus e. 
| dragão de Tamu-ra surge na forma de um samurai e ataca um único alvo com FA 30. O dano À 
é duplicado em personagens que não tenham nenhum Código de Honra. “NUPA 
E 
N 4 





PA * Garra do Dragão Leal (190 PEs): a espada de Tekametsu, forjada pelo próprio EST No] 
(a Lin-Wu, é uma das armas mágicas mais poderosas de Arton. E uma katana de lâmina sá BM 
ho 2 negra, que garante um bônus de F+5, Espiritual, Flagelo: humanoides e youkai (incluindo E 


mortos-vivos), Sagrada e Vorpal. 


Dragão-do-Deserto 


Dragão-do-Deserto 


“Minha ira é maior que o dragão-do-deserto!” 
— Abdullah, herói nômade 


























| Poucos viajantes do Deserto da Perdição sobreviveram a um encontro com aquele que 
parece ser o maior dragão de Arton. Na verdade, a criatura inteira nunca foi vista — apenas 
a cabeça e O pescoço serpenteante que brotam do solo, atingindo de 100 a 600m de altura! 


Ele tem couro de cor amarela e arenosa. É impossível saber se a criatura tem asas, pa- 
tas e outros traços draconianos. Mas se a cabeça e pescoço estiverem em proporção com 0 
resto do corpo, a fera inteira pode medir até três quilômetros! Suspeita-se que existe apenas 
um exemplar deste monstro em toda Arton, por duas razões: jamais foram vistos dois deles 
ao mesmo tempo e desde que foi avistado pela primeira vez, ele jamais foi destruído. 


Mordida do Dragão. Vítimas que sofram 15 pontos de dano em um único ataque por 
| F do dragão-do-deserto são automaticamente engolidas. O sistema digestivo do monstro 
| passa a provocar 2d pontos de dano por turno, e a vítima é considerada indefesa. Ela só 
poderá ser resgatada por alguma magia de transporte ou Desejo. 


Sopro de Areia. Diferente dos demais dragões, que causam dano por energia, a 
baforada do dragão-do-deserto causa dano por corte (sua Invulnerabilidade racial também 
é contra esse tipo de dano). Além do efeito normal de diminuir as proteções do oponente 
em um nível, ela ignora Deflexão e Reflexão. Ainda, cada 10 pontos de dano causados por 
sua baforada reduzem a A do alvo em 1 ponto permanentemente! 


Subterrâneo. O dragão-do-deserto pode respirar e mover-se em velocidade normal 
sob a terra. Ele também recebe bônus de H+1 para apanhar alvos indefesos. 


Dragão do Deserto, 40Ki 


F3 (corte), H4, Rô, A3, PdFô (corte); 150 PVs, 75 PMs; Atroz, Dragão (Baforada, 
Presença Intimidante); Membros Elásticos, Pontos de Magia e de Vida Extras x5; Maldição 
(nunca usa ataques imprecisos naturais nem a vantagem Voo). 

Atroz: criaturas atrozes calculam PVs como Rx10, recebem Armadura Extra contra 

dano Físico e Modelo Especial (grande). 





Táticas 

O dragão-do-deserto faz primeiro ataques de mordida, tentando engolir as vítimas. 
Apenas após alguns turnos, caso os alvos se mostrem muito esquivos ou resistentes, ele 
usa a Baforada. Os PVs mostrados na ficha não correspondem ao total da criatura, que é 
desconhecido: quando atinge O PVs, ele simplesmente se refugia na areia e não retorna 
até estar curado, o que pode levar 1d dias. Para representar o monstro fora da areia, use a 
mesma ficha em escala Kami. 


Tesouro 


Escama de Areia (25 PEs): as escamas do dragão-do-deserto são ingredientes 
mágicos poderosos, que concedem até 25 PEs para a fabricação de itens mágicos, poções 
e acessórios. Cada utilização consome um pouco das escamas, afetando também seu 
valor de revenda — se forem usados 10 PEs, o preço de mercado é calculado a partir de 
15 PEs, por exemplo. 


* Presa (20 PEs): os enormes dentes do dragão-do-deserto podem ser esculpidos 
como armas, escudos ou até armaduras. Caso seja um item de ataque, uma vez por com- 
bate ele permite conseguir um crítico automático, além de ignorar a Armadura do oponente. 
Caso seja um item de defesa, garante Armadura Extra contra dano físico. O valor de revenda 
desse tesouro é triplicado. 


Elemental 


“Vocês não são páreo para a fúria dos elementos!” 
— Aquelus, marid banido do plano de Wynna 


Elementais são as criaturas nativas dos Planos Elementais, muito parecidos com os 
seres resultantes da magia Criatura Mágica: os corpos são feitos de um único elemento: ar, 
água, fogo, luz, terra ou trevas. A grande diferença é que eles são seres vivos inteligentes 
e independentes. 


Quando arrancados do plano de origem, um elemental deseja regressar o mais rápido 
possível para casa. Geralmente, as únicas formas de fazer isto são cumprindo a missão 
para o qual foram invocados, matando o invocador ou morrendo. Um elemental morto em 
Arton volta imediatamente para seu plano de origem — o que não torna o processo menos 
doloroso para eles. 


Elemental da Água 


Um turbilhão líquido que se mantém inexplicavelmente de pé em uma espiral de água 
espumante. São criaturas pacíficas mas, quando confrontadas, tornam-se oponentes temíveis. 
Devido ao corpo praticamente intangível, se restringem à absorver os oponentes, mantendo-os 
dentro de si até que sejam afogados ou destroçados pela ação contínua do redemoinho. 


Característica Elemental. Todo elemental recebe um bônus de +2 em 
uma característica ligada ao elemento do qual é feito. F para os da Terra, H para 
elementais do Ar e da Luz, R para os da Água, A para os de Trevas e PdF para 
elementais do Fogo. 


Equilíbrio Elemental. Elementais são Invulneráveis ao próprio tipo, mas 
Vulneráveis ao dano causado pelo elemental oposto ao seu (as oposições são 
químico-fogo, sônico-esmagamento e elétrico-frio). 

Corpo Elemental. Elementais não precisam dormir, beber, comer, respirar e 
são imunes a todos os tipos de doenças. Além disso, podem usar a magia Corpo 
Elemental pela metade do custo em PM. Eles também têm aptidão para uma escola 
de magia, podendo adquirir a vantagem por apenas 1 ponto. Entretanto, recebem as 
desvantagens Modelo Especial e Monstruoso. 


Poder Elemental. Elementais recebem gratuitamente seus poderes únicos, 
apresentados adiante. 


Vórtice. O elemental da água pode pagar 5 PMs para assumir a forma de um redemoi- 
nho que envolve até R personagens à distância corpo-a-corpo que falharem em um teste 
de A. Uma vez dentro do vórtice, passam a perder td PVs por turno, que são transferidos 
diretamente para o Elemental, até o limite máximo. Na forma de vórtice, o elemental não 
consegue fazer outros ataques, mas pode se mover. 


Elemental da Água Pequeno, 10N 

FO, H2, R5, Aí, PdF1 (químico); 25 PVs, 35 PMs; Elemental (água); Arena (água), 
Membros Elásticos e Pontos de Magia Extras; Ambiente Especial (água), Inculto e Poder 
Vergonhoso (exagerado). 


Elemental da Água Grande, 308 

F3 (químico), H4, RY, A3, PdF5 (químico); 35 PVs, 55 PMs; Domador das Ondas 
(bolha da morte, jato cortante); Elemental (água); Arena (água) Elementalista (água), Magia 
Elemental, Membros Elásticos, Pontos de Magia Extras x 2 e Separação; Ambiente Especial 
(água), Inculto e Poder Vergonhoso (exagerado). 

Bolha da Morte: o elemental da água pode lançar a magia Asfixia pela metade do 
custo em PMs. Como ele tem Magia Elemental, suas vítimas recebem um redutor de R-—1 
para negar o efeito. 

Jato Cortante: o elemental da água gasta 2 PMs para realizar um ataque, com 0 
mesmo efeito da magia Ataque Vorpal. 
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Elemental da Água Ancião, 65S 

F6 (químico), H8, R12, A7, PdF7 (químico); 60 PVs, 100 PMs; Domador das Ondas 
(bolha da morte, jato cortante); Senhor do Elemento (corpo elemental, energia natural); Ele- 
mental (água); Elementalista (água), Magia Elemental, Membros Elásticos, Pontos de Magia 
Extras x4 e Separação; Ambiente Especial (água), Inculto e Poder Vergonhoso (exagerado). 

Corpo Elemental: o elemental está permanentemente sob a forma mais básica da 
magia Corpo Elemental (água), acessando os efeitos superiores pagando a diferença em 
PMs pela metade do custo, arredondado para baixo (por 2 PMs, regenera 1 PV a cada dois 
turnos; por 5 PMs, 1 PV por turno, por exemplo). 

Energia Natural: o elemental da água pode absorver dano mágico do seu elemento, 
convertendo-os em PMs na mesma quantidade de PVs perdidos. 
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Táticas 
Elementais da água sempre tentarão trazer a batalha para o ambiente aquático, se for 
possível. Atacam primeiramente com PdF, tentando acabar com os inimigos à distância. Se 


a 
"= 


af [ = forem feridos, usam o poder de Vórtice para recuperar PVs às custas dos alvos. Elementais 

ha qi E maiores acabam com personagens mais resistentes usando os poderes Bolha da Morte e 

' l | La Jato Cortante. Se perderem metade dos PVs, usam Separação, o que normalmente resolve o 

x 1% ) || combate (e inunda completamente a região). Elementais da água lutam até o fim do combate. 
|| Tesouro 

É 4 Água Destilada (2 PEs): qualquer poção que adicione essa água em sua fórmula 


tem os efeitos duplicados. Uma Poção de Cura Menor (Manual SD&T Alpha, pág. 118), por 
exemplo, restauraria 10 PVs. Rende o suficiente para a fabricação de quatro poções. 


» Solvente Universal (5 PEs): um pouco da água pura que forma o elemental passa 
a revestir sua arma, personalizando seu dano como químico e permitindo que a partir dela 
seja possível usar 0 poder Vórtice, com a diferença que os PVs perdidos pelos alvos não são 
transferidos para você. Esse tesouro só é encontrado em elementais grandes ou anciões. 
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Elemental do Ar 


Estes elementais deveriam parecer muito magros, se pudessem ser vistos. Quando 
imóveis, podem mesclar-se completamente ao ar que os cercam, ficando invisíveis. Já em 
movimento, se tornam um turbilhão de ar veloz, soprando poeira e detritos que denunciam 
sua localização. 

Vendaval. Por 3 PMs, o elemental do ar é capaz de envolver H vítimas e jogá-las para 
o alto por 1tdx10 metros. Elas sofrerão 1d pontos de dano para cada 10m de queda. Alvos 
tem direito a um teste de F para evitar o efeito e um teste de A para reduzir o dano da queda 
pela metade. 


2 pe a 


Elemental do Ar Pequeno, 11N 
FO, H5, R1, Al, PdF1 (sônico); 9 PVs, 5 PMs; Elemental (ar), Aceleração, Invisibilidade 
e Voo; Inculto e Restrição de Poder (comum; ambientes fechados). 


Elemental do Ar Grande, 26S 
H (sônico), HY, R3, A3, PdF3 (sônico); 15 PVs, 35 PMs; Elementalista do Ar (sufocar, ve- 
locidade do vento); Elemental (ar); Aceleração, Elementalista (ar), Invisibilidade, Magia Elemental, 
Pontos de Magia Extras x2 e Voo; Inculto e Restrição de Poder (comum; ambientes fechados). 
Sufocar: 0 elemental pode lancar a magia Asfixia em até R alvos com uma ação. 


Velocidade do Vento: o elemental do ar pode transformar um movimento em uma 
ação um número de vezes por combate igual a sua H ou R (o que for maior). 


Elemental do Ar Ancião, 64S 


F5 (sônico), H12, RY, Aí, PdF6 (sônico); 35 PVs, 75 PMs; Elementalista do Ar (sufocar, 
velocidade do vento); Guerreiro Veloz (ataque massivo, velocidade da luz); Elemental (ar); Ace- 
leração, Ataque Múltiplo, Elementalista (ar), Invisibilidade, Magia Elemental, Pontos de Magia 
Extras x4, Tiro Múltiplo e Voo; Inculto e Restrição de Poder (comum; ambientes fechados). 


Ataque Massivo: uma vez por combate, o elemental do ar pode efetuar 1d-+R ataques 
usando Ataque Múltiplo ou Tiro Múltiplo com dano máximo, como se tivesse rolado um 
crítico para todos eles. 


Velocidade da Luz: o elemental do ar pode se manter na Velocidade Máxima (Manual SD&T 
Alpha, pág. 69) indefinidamente. Além disso, personagens com H igual ou inferior à metade da 
H do elemental do ar são considerados cegos em relação a ele (Manual SD&T Alpha, pág. 41). 


Táticas 

No primeiro turno, o elemental do ar ativa a Aceleração, dificultando que seja pego en- 
quanto voa, atacando à distância. Ele sempre tenta levar o combate para ambientes abertos. É 
comum, principalmente entre os elementais mais fracos, que usem a manobra Ataque Múltiplo 
(Manual SD&T Alpha, pág. /1), assumindo algum redutor em H para garantir mais ataques por 
turno. Elementais mais poderosos usam o poder Sufocar em alvos que sejam particularmente 
resistentes, ao mesmo tempo em que aplicam muitos golpes. Elementais anciões usam isso, 
aliado ao poder Velocidade da Luz, tornando praticamente impossível à vítima saber o que a 
atingiu. Esses elementais, entretanto, amam a liberdade e tentarão fugir sempre que possível. 
Apenas um motivo muito forte os manteria engajados até o fim de um combate. 


Tesouro 

Novo Fôlego (1 PE): o ar que compõe o elemental pode ser engarrafado. Se respirado 
por um personagem que teve os PVs zerados (e não tirou 6 no Teste de Morte), ele recupera 
1 PV automaticamente. Esse ar pode ser inalado duas vezes. 




















+ Ar Volátil (5 PEs): parte da estrutura do elemental fica impregnada em uma arma, 
personalizando seu dano como sônico e permitindo que, a partir dela, você consiga usar 0 
poder Vendaval. Esse tesouro só é encontrado em elementais grandes ou anciões. 


Elemental do Fogo 


Criaturas formadas por pura chama, lembrando fogueiras ambulantes que incendeiam 
tudo o que tocam. Rápidos e mortais, raramente se comunicam com outras criaturas, 
preferindo queimá-las até as cinzas em vez de conversar. 

Incendiar. Sempre que sofrer dano, a vítima deve fazer um teste de Armadura. Se 
falhar, pegará fogo. As chamas causam 1d pontos de dano direto por rodada. Apagar o fogo 
consome uma ação, não necessariamente a da vítima. 


Elemental do Fogo Pequeno, 10N 
FO, H3, R1, AZ, PdF5 (fogo); 5 PVs, 5 PMs; Elemental (fogo); Tiro Carregável e Toque 
de Energia; Fúria, Insano (piromaníaco) e Maldição (não atravessa líquidos não-inflamáveis). 


Elemental do Fogo Grande, 25S 

F2 (fogo), H3, R2, A4, PdF/ (fogo); 10 PVs, 30 PMs; Elementalista do Fogo (comple- 
to); Elemental (fogo); Elementalista (fogo), Magia Elemental, Pontos de Magia Extras x2, 
Tiro Carregável e Toque de Energia; Fúria, Insano (piromaníaco) e Maldição (não atravessa 
líquidos não-inflamáveis). 

Chama Interior: o elemental do fogo pode gastar um movimento para receber FA+2 
no próximo ataque. O tipo de dano desse ataque é fogo (Óbvio) e será considerado mágico. 

Fogo Primordial: o elemental pode gastar 3 PMs para seu próximo ataque baseado em 
fogo ignorar a Armadura dos alvos. 

Obliterar: quando consegue um acerto crítico em um ataque baseado em fogo, o ele- 
mental multiplica sua F ou PdF mais uma vez, cumulativo com vantagens e poderes similares. 


Elemental do Fogo Ancião, 60S 

Fo (fogo), HY, R6, AY, PdF11 (fogo); 30 PVs, 70 PMs; Elementalista do Fogo (com- 
pleto); Senhor do Elemento (corpo elemental, energia natural); Elemental (fogo); Ataque 
Especial (PdF; amplo, perigoso), Elementalista (fogo), Magia Elemental, Pontos de Magia 
Extras x4, Tiro Carregável e Toque de Energia; Fúria, Insano (piromaníaco) e Maldição (não 
atravessa líquidos não-inflamáveis). 

Corpo Elemental: o elemental está permanentemente sob a forma mais básica da 
magia Corpo Elemental (fogo), acessando os efeitos superiores pagando a diferença em 
PMs pela metade do custo, arredondado para baixo (por 2 PMs, pode voar; por 5 PMs, pode 
expelir rajadas de fogo com PdF+5). 

Energia Natural: o elemental do fogo pode absorver dano mágico do seu elemento, 
convertendo-os em PMs na mesma quantidade de PVs perdidos. 


Táticas 
Nada dá mais prazer a um elemental do fogo do que reduzir tudo à cinzas. Como 
costumam entrar em Fúria, gastam o máximo de PMs nos primeiros turnos, ativando Corpo 
Elemental na potência máxima, usando Toque de Energia, Tiro Carregável e Ataque Especial 
nos adversários mais próximos. Quando entram em Fúria fazem ataques simples com PdF, 
contando com o poder Incendiar. Os mais poderosos usam Obliterar e o poder Chama 
Interior sempre que podem. Elementais do fogo sempre lutam até o fim do combate. 


Tesouro 

Chama Motriz (1 PE): a chama de um elemental do fogo pode ser aprisionada em um 
recipiente preparado por um personagem com Alquimista e Magia Elemental, para que nunca 
se apague. Dormir iluminado e aquecido por esta chama (no mínimo 8 horas) concede ao 
personagem 5 PMs extras além do limite normal. O efeito não é cumulativo consigo mesmo. 

+ Fogo Cristalizado (5 PEs): Chamas revestem uma de suas armas, dando a ela 0 
aspecto de estar sempre em brasa, personalizando seu dano como fogo e concedendo a 
ela o poder Incendiar. Esse tesouro só é encontrado em elementais grandes ou anciões. 


Elemental da Luz 


Globos de luz flutuantes que emitem uma luz branca, radiante e pura, iluminam tudo 
ao redor com um calor agradável e acolhedor. São feitos da energia da vida, tendo desta 
maneira um grande poder de cura. Elementais da luz não atacam indivíduos que sigam al- 
gum Código de Honra ou usuários de Magia Branca, a não ser que sejam atacados primeiro. 

Energia Positiva. Quando desejar, o elemental da luz pode pagar 1 PM para que seus 
golpes de FA recuperem PYVs do alvo na mesma proporção do dano que seria causado. Usa- 
do contra mortos-vivos, jogam um segundo dado no ataque e escolhem o melhor resultado. 


Elemental da Luz Pequeno, 14N 

FO, Hô, R2, AO, PdFO; 10 PVs, 20 PMs; Elemental (luz); Aceleração, Magia Branca, 
Pontos de Magia Extras, Regeneração, Sentidos Especiais (ver o invisível, visão aguçada e de 
raio x) e Voo; Ponto Fraco (escuridão) e Restrição de Poder (comum; não ataca certos alvos). 


Elemental da Luz Grande, 295 

FO, Hf, R4, A2, PdF2 (elétrico); 20 PVs, 50 PMs; Elementalista da Luz (aura divina, 
despedaçar ilusões, pulso vital); Elemental (luz); Aceleração, Magia Branca, Pontos de 
Magia Exiras x 3, Regeneração, Sentidos Especiais (ver o invisível, visão aguçada e de raio 
x), Toque de Energia (elétrico) e Voo; Ponto Fraco (escuridão) e Restrição de Poder (comum; 
não ataca certos alvos). 

Aura Divina: o elemental da luz pode lançar magias da escola Branca por apenas 
metade dos PMs (arredondados para cima). 
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Despedaçar Ilusões: sempre que confrontado com ilusões, o elemental da luz tem 
direito a um teste de R para dissipá-las, sem custo em PMs. 

Pulso Vital: o elemental da luz pode gastar um movimento para fazer alguém a até 
10m recuperar PVs igual ao dobro de sua R. Esse poder pode ser usado R vezes ao dia. 


Elemental da Luz Ancião, 64S 


FO, H12, Rô, AY, PdF5 (elétrico); 40 PVs, 90 PMs; Elementalista da Luz (aura divina, despe- 
daçar ilusões, pulso vital); Guerreiro Veloz (metabolismo acelerado, velocidade da luz); Elemental 
(luz); Aceleração, Ataque Múltiplo, Magia Branca, Pontos de Magia Extras x5, Regeneração, 
Sentidos Especiais (ver o invisível, visão aguçada e de raio x), Tiro Múltiplo, Toque de Energia 
(elétrico) e Voo; Ponto Fraco (escuridão) e Restrição de Poder (comum; não ataca certos alvos). 

Metabolismo Acelerado: o elemental da luz recupera uma quantidade de PVs ou PMs 
(ele escolhe qual a cada rodada) igual a sua R. 

Velocidade da Luz: o elemental da luz pode se manter na Velocidade Máxima (Manual SD&T 
Alpha, pág. 69) indefinidamente. Além disso, personagens com H igual ou inferior à metade da 
H do elemental da luz são considerados cegos em relação a ele (Manual SD&T Alpha, pág. 41). 


Táticas 

Elementais da luz raramente entram em combate. Quando o fazem, assumem papel 
de suporte, ativando Aceleração no primeiro turno para se mover entre os aliados, curando 
ou protegendo-os. À exceção são os mortos-vivos: contra essas criaturas, aproveitam 0 
movimento extra para se aproximar, usar algum efeito de cura ou o poder Energia Positiva e 
se afastar novamente. Eles permanecem na luta enquanto houver mortos-vivos ou inimigos 
malignos para combater. 


Nova magia: Corpo de Luz 


Escola: Branca 


Custo: 20 PMs ou mais por hora (veja adiante) 
Alcance: pessoal; Duração: sustentável 


Com esta magia, o conjurador pode transformar seu corpo em uma imagem, 
como um holograma. Nesta forma, não precisa respirar, é imune a venenos e do- 
enças e não pode ser ferido facilmente, recebendo Invulnerabilidade contra ataques 
físicos ou de energia. Entretanto, o mago ainda pode ser ferido normalmente por frio, 
assim como continua vulnerável a outras formas de ataque que não causam dano, 
como paralisia, cegueira, controle mental e outras. 


O mago pode gerar efeitos extras, por um custo maior em PMs: por 25 PMs, 
pode ficar invisível. Por 30 PMs, pode voar e usar Teleporte e, por 35 PMs, recebe o 
dobro de movimentos por turno. 






































Tesouro 


+ O Iluminado (4 PEs): um pouco da luz emitida pelo elemental pode ser guardada 
em um receptáculo preparado por um personagem com Alquimista e Magia Branca. Esse 
item permite que seu portador recupere PVs de criaturas que possa tocar, ao custo de 2 
PMs para cada 1d PVs curados. Esse não é um efeito mágico. 


» Energia Primordial (5 ou mais PEs): a energia positiva que forma este elemental é 
capaz de curar até mesmo maldições. Cada 5 PEs gastos nesse tesouro permitem remover 
1 ponto em desvantagens. Assim, eliminar uma desvantagem de —2 pontos custaria 10 PEs, 
por exemplo. Esse tesouro só é encontrado em elementais grandes ou anciões. 


Elemental da Terra 


Parecendo mais um prédio desajeitado com pernas, elementais da terra marcham 
lentamente. Atacam com os longos braços, que parecem bate-estacas de pedra, sendo 
praticamente incapazes de não destruir tudo aquilo que tentam tocar. Os rostos são disfor- 
mes, sem detalhes, sempre assumindo o aspecto do lugar em que surgiram: terra, pedras, 
metais preciosos, rochas... 


Densidade. Enquanto estiver em contato com o solo, o elemental da terra pode 
pagar 1 PM para aumentar a própria massa. Cada ponto gasto dobra seu peso, aumenta a 
densidade em 50%, com um bônus de +1 em A e R (influenciando PVs, mas não PMs) e 
um redutor de —1 em H. Se ela zerar, o elemental se torna incapaz de se mover e também 
não pode mais aumentar a densidade. 


Elemental da Terra Pequeno, TIN 


Fô (esmagamento), H1, R3, A3, PdFO; 35 PVs, 15 PMs; Elemental (terra); Pontos de 
Vida Extras x 2; Código de Honra da Arena (água e céu), Maldição (HO para movimentação) 
e Restrição de Poder (incomum; perder o contato com o solo). 


Elemental da Terra Grande, 30S 


Fê (esmagamento), H3, Rô, AS, PdFO; 45 PVs, 45 PMs; Elementalista da Terra (troca 
equivalente, uno com a terra, vontade de pedra); Elemental (terra); Armadura Suprema, 
Elementalista (terra), Magia Elemental, Pontos de Magia e Vida Extras x2; Código de Honra 
da Arena (água e céu), Maldição (HO para movimentação) e Restrição de Poder (incomum; 
perder o contato com o solo). 


Armadura Suprema: sempre que sofre dano de uma escala superior, o elemental faz 
um teste de A. Se for bem-sucedido, ele pode pagar 3 PMs para que o ataque decresça uma 
escala. Ele pode gastar mais PMs para reduzir ataques ainda mais fortes até igualar sua escala. 

Troca Equivalente: o elemental da terra pode gastar um turno inteiro e à PVs para 
recuperar todos os PMs. Esse poder só pode ser usado se o elemental estiver em contato 
com o chão. PVs gastos nesse poder só podem ser recuperados após o combate. 








Uno com a Terra: caso esteja em contato com o solo, o elemental pode gastar um 
movimento e 1 PM para recuperar uma quantidade de PVs igual a sua R ou receber A+1 até 
o começo do seu próximo turno. 


Vontade de Pedra: caso falhe em um teste de R contra uma perícia, magia ou qualquer 
manobra que tente influenciar sua vontade, o elemental da terra pode ignorar a primeira 
rolagem e efetuar um novo teste para negar o efeito. 


Elemental da Terra Ancião, 678 


FO (esmagamento), H5, R10, A1O, PdF5 (esmagamento); 95 PVs, 95 PMs; Ele- 
menialista da Terra (troca equivalente, uno com a terra, vontade de pedra); Senhor do 
Elemento (corpo elemental); Elemental (terra); Armadura Suprema, Elementalista (terra), 
Magia Elemental e Pontos de Magia e Vida Extras x5; Código de Honra da Arena (água e 
céu), Maldição (HO para movimentação) e Restrição de Poder (incomum; perder o contato 
com o solo). 


Corpo Elemental: o elemental está permanentemente sob a forma mais básica da 
magia Corpo Elemental (terra), acessando os efeitos superiores pagando a diferença em 
PMs pela metade do custo, arredondado para baixo (por 5 PMs, recebe F+2; por 7 PMs, 
recebe F+4). 


Táticas 

Elementais da Terra gastam alguns PMs no poder Densidade no primeiro turno e 
então usam Corpo Elemental com o máximo de PMs possíveis. Isso os torna muito lentos, 
mas praticamente irremovíveis. Então aguardam até que os adversários sejam incautos o 
suficiente para ficar ao alcance de seus braços de pedra. Elementais mais poderosos usam 
ataques mágicos para acertar alvos distantes. Eles também contam com sua Armadura 
Suprema para resistir a ataques de escalas superiores e, caso ainda assim percam muitos 
PVs ou fiquem com poucos PMs, usam os poderes Uno com a Terra e Troca Equivalente. 
Ataques que não causam dano direto como paralisia, cegueira e controle mental não costu- 
mam fazer efeito, graças ao poder Vontade de Pedra. Lutar contra um elemental da terra é 
um verdadeiro teste de resistência e força de vontade. Geralmente os oponentes desistem 
do combate antes de derrotá-los. 


Tesouro 


Essência da Terra (1 PE): um pouco da terra ou alguma joia que formava o elemental 
pode ser incrustada em um medalhão, fazendo seu portador considerar o dobro de R em 
testes contra privações (prender a respiração, fome, sede e sono). 

+ Terra Primeva (5 PEs): uma estrutura rochosa recobre sua armadura ou item de 


proteção, permitindo que o portador use o poder Densidade. Esse tesouro só é encontrado 
em elementais grandes ou anciões. 


Elemental das Trevas 


Sombras esguias e furtivas que são capazes de se mesclar completamente nas tre- 
vas, estes elementais raramente são vistos, preferindo manter sua influência em segredo. 
Apenas aqueles capturados e escravizados por necromantes, bruxos ou liches podem ser 
avistados servindo (ainda que à contragosto) aos seus senhores. 

Névoa Negra. Elementais das trevas podem sacrificar um movimento e 1 PM para re- 
ceber Armadura Extra contra todos os ataques, inclusive dano por Magia Branca e elétrico, 
até o fim do turno. 


Elemental das Trevas Pequeno, 12N 

H (frio), H3, R2, A3, PdFO; 10 PVs, 10 PMs; Elemental (trevas); Membros Elásticos 
e Sentidos Especiais (infravisão, radar e ver o invisível); Crime; Insano (megalomaníaco) e 
Ponto Fraco (na luz). 


Elemental das Trevas Grande, 35$S 


F4 (frio), Hf, Rô, A7, PdFO; 25 PVs, 45 PMs; Ladino (ataque furtivo); Elemental (trevas); 
Imortal, Invisibilidade, Membros Elásticos, Pontos de Magia Extras x2 e Sentidos Especiais 
(infravisão, radar e ver o invisível); Crime; Insano (megalomaníaco) e Ponto Fraco (na luz). 


Ataque Furtivo. Se atacar um inimigo indefeso, o elemental pode gastar 2 PMs para 
ignorar sua À durante 0 ataque. 


Elemental das Trevas Ancião, 668 


FO (frio), H10, RY, Ali, PdF4 (frio); 35 PVs, 75 PMs; Ladino (ataque furtivo); Rei 
dos Ladrões (ataque de oportunidade, eu sou a doença, impunidade); Elemental (trevas); 
Imortal, Invisibilidade, Membros Elásticos, Pontos de Magia Extras x 4 e Sentidos Especiais 
(todos); Crime; Insano (megalomaníaco), Ponto Fraco (na luz). 


Ataque de Oportunidade: sempre que sofre dano em combate corpo-a-corpo, 0 
elemental das trevas pode imediatamente desferir um ataque resposta contra o atacante, 
mesmo que já tenha agido naquele turno. 

Eu sou a Doença. Quando causa dano em um alvo, o elemental das trevas pode optar 
por anular qualquer poder que permita a recuperação de PVs ou PMS através de vantagens, 
magias ou itens por até H turnos. A vítima tem direito a um teste de R-3 para negar o efeito. 

Impunidade. A Invisibilidade do elemental das trevas é perfeita, afetando inclusive 
Sentidos Especiais. Além disso, seu primeiro ataque contra qualquer alvo sempre irá 
considerá-lo indefeso. 


Táticas 
Normalmente, elementais das trevas não entram em combate, agindo como espiões 
ou assassinos. Quando lutam, preparam algum tipo de emboscada ou aguardam invisíveis, 
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nas sombras. Permanecem ocultos até que o alvo esteja indefeso para só então atacar, 
voltando rapidamente para a escuridão após isso. Os elementais mais poderosos usam 
Ataque Furtivo. Caso percam metade dos PVs, vão tentar fugir. 


Tesouro 


* Essência de Trevas (4 PEs): um pouco das sombras do elemental podem ser 
guardadas em um receptáculo preparado por um personagem com Alquimista e Magia 
Negra. Esse item permite que o portador, ao tocar em uma criatura viva, possa gastar 1 PM 
para roubar 1d PVs do alvo, que serão transferidos a ele. É possível roubar apenas 1d PVs 
por turno. Esse não é um efeito mágico. 


+ Roubar a Sombra (1 ou mais PEs): você estabeleceu seu domínio sobre as trevas 
e aprendeu a dominar as sombras dos outros. Enquanto alguém projetar sombra, você pode 
gastar 2 PMs para que ela aja com autonomia, mas sob suas ordens, como um Aliado. 
Não é preciso falar; ela recebe seus comandos mentais. Cada PE gasto nesse tesouro é 
convertido em pontos de personagem para as sombras que você cria. Assim, caso gaste 8 
PEs, ela sempre terá uma ficha de 8 pontos. Não é permitido gastar mais PEs no futuro para 
aumentar a pontuação da sombra. 


As únicas vantagens que uma sombra pode ter são Membros Elásticos, Invisibilidade e 
Xamã. Os demais pontos devem ser distribuídos em características (cada vez que usa esse 
poder, você pode rearranjar essa ficha). Ela não é um elemental das trevas, mas para todos 
os efeitos, é considerada um youkai. O primeiro ataque de uma sombra sempre pega o 
alvo indefeso. Acabar totalmente com a iluminação do lugar também acaba com a sombra, 
que terá de ser invocada novamente quando houver alguma fonte de luz. Esse tesouro só é 
possível ao derrotar elementais grandes ou anciões. 


Nova magia: Corpo de Trevas 


Escola: Negra 


Custo: 20 PMs ou mais por hora (veja adiante) 
Alcance: pessoal; Duração: sustentável 


Esta magia transforma o corpo do conjurador em sombras. Enquanto estiver assim, 
não precisa respirar, é imune a venenos e doenças e não pode ser ferido facilmente, rece- 
bendo Invulnerabilidade contra ataques físicos ou de energia. Entretanto, ainda pode ser 
ferido normalmente por dano elétrico, assim como continua vulnerável a outras formas 
de ataque que não causam dano, como paralisia, cegueira, controle mental e outras. 


É possível acessar novos efeitos, por um custo maior em PM: Por 25 PMs, pode 
se misturar com a escuridão e ficar invisível. Por 30 PMs, é capaz de voar e usar Teleporte 
e, por 35 PMS, é capaz de afetar criaturas incorpóreas normalmente, como um Xamá. 
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Escolhido dos Deuses 


“Posso ter escolhido você. Ou não.” 
— Nimb, Deus do Caos, da Sorte e do Azar 


As divindades do Panteão cercam-se de servos poderosos — seres especiais que 
atuam como guardas, criados, companheiros ou mesmo amantes. Muitas vezes essas 
criaturas são geradas a partir da própria vontade divina, nascendo do nada. Outras são 
escolhidas entre almas recém-chegadas dos mortos e então transformadas. 


Embora sejam conhecidos coletivamente como Escolhidos, sua exata natureza 
depende da divindade que o acolheu. Esta honraria é possivelmente o maior gesto de afeto 
que um mortal pode receber de um deus. Por isso, Escolhidos são tão raros. Vivem apenas 
nos planos divinos e raramente se afastam dos deuses que os abrigaram. Como os deuses 
investem considerável tempo e atenção a esses servos, não gostam de perdê-los. Entre- 
tanto, algumas vezes eles podem ser raptados por outros deuses, fugir ou muito raramente 
receber permissão para abandonar a proteção de seu patrono por algum período de tempo. 


Criança de Lena 


Lena, a deusa da vida, vive eternamente brincando rodeada de muitas outras crianças 
das mais variadas espécies no Entrelaçado da Vida, a grande árvore que fica no centro 
de Vitália, seu plano. Todas elas têm olhos, cabelos, penas, escamas ou quitina de cores 
exóticas e chamativas — e estão sempre alegres participando de jogos infinitos, sem 
aparentar ter qualquer outra preocupação senão apenas se divertir. 


Ladilah, Criança de Lena, 21N 


FO, H3, RO, AZ, PdFO; 36 PVs, 30 PMs; Escolhido dos Deuses (Lena; encantar e 
vitalidade: PVs); Aceleração, Aparência Inofensiva, Paralisia e Regeneração; Código de 
Honra (Lena) e Modelo Especial (criança); Pulseira da Amizade (funciona como os Brincos 
de Marah do Manual SD&T Alpha, pág. 122). 


Código de Honra (Lena) (-1 ponto): jamais atacar ou realizar qualquer ato hostil 
contra uma criatura viva. Sempre exibir o símbolo sagrado de Lena. 


Táticas 

Crianças de Lena não estão interessadas em brigar, preferindo inventar novas brin- 
cadeiras em vez disso. Suas Pulseiras da Amizade já evitam que sejam incomodadas, e a 
Regeneração impede que se machuquem em seus jogos — na verdade, um atacante pode 
ser confundido com algum tipo de brinquedo e a criança pode acabar usando o poder de 
encantar ou a vantagem Paralisia sem querer no meio de alguma brincadeira. 
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Abençoado. Essa vantagem única pode ser combinada com qualquer outra, 
somando-se a pontuação. O personagem passa a pertencer a dois grupos: o da 
raça original e youkai. Quando chega na escala Sugoi, o escolhido recebe Patrono (a 
divindade que o escolheu). 


Consorte Divino. O personagem pode escolher dois entre os seguintes poderes: 


e Asas. Recebe Voo e Modelo Especial. Você considera o dobro da H para 
calcular sua velocidade e altura de voo. 


e Encantar. Você pode usar a magia Comando de Khalmyr sem custo em PMs 
em qualquer criatura que possa lhe ouvir, H+1 vezes ao dia. Além disso, todos os 
seus testes sociais diminuem a dificuldade em um nível (médios se tornam fáceis, 
por exemplo) 


e Fortaleza. Você pode comprar acertos críticos em sua FD pagando 2 PMs 
por até A vezes ao dia. 


e Garras. Você recebe garras afiadas. Seus ataques com F aumentam a mar- 
gem de crítico em +1 (5 e 6 em 1d, por exemplo). 


* Membro Extra. Você recebe um Membro Extra e não sofre os efeitos de 
Monstruoso por isso (mas ainda recebe Modelo Especial). 


e Olhar Apavorante. Você pode usar a magia Pânico, sem custo em PMs, em 
qualquer criatura que encontre seu olhar, por R+1 vezes ao dia. A vítima considera 
um redutor de R-3 no teste para resistir. 


e Olhar Petrificante. Você pode usar a magia Petrificação pela metade do custo 
em PMs em qualquer criatura que encontre seu olhar, por R+1 vezes ao dia. 


e Veneno Debilitante. Sempre que causar dano com um acerto crítico por F 
ou PdF (escolha um), a vítima deve fazer um teste de R. Se falhar, perde 1 ponto de 
F Hou R (afetando PVs e PMs), à sua escolha. O efeito dura até o fim do combate. 


e Vitalidade. Você recebe +1 no multiplicador para o cálculo de PVs ou PMs 
(escolha um). Se antes era Rx5, agora será Rx6. Esse modificador é cumulativo 
com outros poderes similares. 


Favor dos Deuses. Escolhidos são mais capazes, recebendo +1 em uma 
característica à sua escolha. Eles perdem a desvantagem Inculto se assim quiserem, 
mesmo que faça parte de sua vantagem única original. A perda da desvantagem, 
nesse caso, não impede o escolhido de continuar usando vantagens e poderes que 
dependam dela (como kits, por exemplo). 


o) | 


Vantagem Única: Escolhido dos Deuses (+3 pontos) / 








Tesouro 


Lágrima de Lena (especial): destruir um de seus companheiros eternos pode fazer 
com que a deusa fique triste e chore. Uma lágrima de Lena tem potencial quase inesgotável 
de vida: ingeri-la provoca o mesmo efeito da magia Coma, que permanece durante 1d anos 
e só pode ser cancelada por seres em escala Kami. Depois desse tempo, o personagem 
desperta modificado: passa a calcular os PVs como Rx 20 e é capaz de regenerar 1d PVs 
por turno. Alternativamente, é possível escolher cessar o efeito de Regeneração para emitir 
uma aura que cura 1d PVs em todas as criaturas vivas e causa 1d de dano em todos os 
mortos-vivos a até 10m, indistintamente. 


Deixar Lena triste, entretanto, é algo muito arriscado. Na última vez que isso aconte- 
ceu, a vida em Arton foi ameaçada e uma raça inteira foi condenada a pagar pelo pecado. 
Os demais deuses provavelmente irão atrás do culpado. Este tesouro não tem custo em 
PEs — convencer os deuses de que é merecedor será suficiente para justificá-lo. 


Incitador de Valkaria 


Os incitadores são criaturas dos mais variados tipos, que vagam por Arton e pelo 
multiverso alimentando a chama do perigo, criando oportunidades para o desafio e 
ocasionando momentos em que as pessoas possam demonstrar sua bravura. Valkaria 
os escolheu para que cumprissem um objetivo: tornar as pessoas melhores por meio da 
superação e da ambição — ou ao menos fazer com que tenham uma morte digna depois 
de uma aventura épica... 


Ibelin, Incitador de Valkaria, 38S 


F3, H4, R8, A4, PdF3; 50 PVs, 50 PMs; Cavaleiro Libertador (destemor e inspirar alia- 
dos); Libertador de Valkaria (autoconfiança, explodir o poder, inspirar bravura); Meio-Elfo, 
Escolhido dos Deuses (Valkaria; asas e fortaleza); Aceleração, Adaptador, Energia Extra II, 
Poder Oculto, Pontos de Magia e de Vida Extras e Sentidos Especiais (todos); Manipulação, 
Montaria, Furtividade e Primeiros-Socorros; Código de Honra (Heróis e Valkaria) e Devoção 
(instigar as pessoas à aventura). 

Autoconfiança: o Incitador recebe um bônus igual à sua R em qualquer teste que 
realize, inclusive para cálculo de FA ou FD. Além disso, é automaticamente bem-sucedido 
em quaisquer testes de R que realizar contra personagens cuja R seja menor que a dele. 

Destemor: o Incitador é imune à magia Pânico. Além disso, caso seja alvo dessa 
magia, recebe H+1. Este efeito tem a mesma duração da magia. 

Explodir o Poder: o Incitador gasta apenas um movimento para ativar o Poder Oculto, inde- 
pendente de quanto aumente suas características, pagando apenas metade dos PMs para isso. 


Inspirar Aliados: Ibelin pode gastar 2 PMs e um movimento para inspirar todos os alia- 
dos que possam ouvi-lo. Eles recebem +1d em FA ou FD (defina um quando ativar o poder) 


por um número de turnos igual a R de Ibelin. Esse dado não conta para definir acertos críticos. Y 
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Inspirar Bravura: após um turno de combate, todos os aliados do Incitador em seu 
campo de visão recebem um bônus em FA e FD igual à R do Incitador, além de um acrésci- 
mo do mesmo valor em seus PMs e PVs totais. 


Código de Honra (Valkaria) (—1 ponto): jamais recusar um convite ou pedido para 
uma missão perigosa ou aventura. Sempre exibir o símbolo sagrado de Valkaria. 


Taticas 
Incitadores normalmente atuam como aliados dos personagens, contra algum inimigo 


maior — ou então podem auxiliar os personagens durante toda a aventura para, no final, 
apoiar O vilão, simplesmente para que o nível do desafio seja maior. 


Independente do que lado que tome, no primeiro turno ele ativa a Aceleração. Na pró- 
xima rodada, seu poder Inspirar Bravura vai começar a agir. Ele então se afasta e usa Poder 
Oculto (facilitado por Explodir o Poder) para aumentar alguma característica que seja mais 
apropriada (provavelmente Resistência, que influenciará Autoconfiança, Inspirar Aliados e 
Inspirar Bravura). Só então começa a fazer ataques — à distância, primeiramente, para 
que os personagens dos jogadores tenham a chance de acabar com o vilão. De qualquer 
maneira, ele nunca fará os ataques que decidirão a batalha, a não ser que ele próprio reste 
como último desafio aos heróis. Caso fique Perto da Morte, usa Energia Extra. Incitadores 
nunca desistem de um combate. 


Tesouro 


Tesouro de Aventureiro (especial): vocês venceram uma aventura épica, desafiados 
ou inspirados pelo Incitador. Valkaria sabe recompensar aventureiros vitoriosos, mas 
também não quer que eles parem: os PEs ganhos nessa aventura são multiplicados por 
três — mas os PEs ganhos nas próximas três sessões serão multiplicados por cinco! 


Espírito da Terra 


“O que posso fazer? Eu realmente gosto daqui. ” 
— Velho Barreiro, espírito da terra de Ciela 


Espíritos da terra são poderosas forças da natureza, que representam regiões espe- 
cíficas de Arton em sua forma mais primordial. Cada um habita um local específico, sem 
nunca se mudar. Eles representam, literalmente, a materialização de tudo o que um local é 
ou representa para seus habitantes. Só existe um deles para cada local, que podem variar 
desde lagos, planícies, cavernas e cordilheiras até aldeias, bairros e cidades inteiras. Sua 
forma e aparência são influenciados pelo local que representa — lendas falam que o espírito 
de Malpetrim seria um enorme humanoide trajando pedaços desencontrados de armadura, 
portando todo tipo de equipamento aventuresco. 


E a 


A função de um espírito da terra é guardar e proteger a região em que vive. Sua 
personalidade é parecida com a dos habitantes desse lugar. Eles são formados a partir da 
comunhão dos elementos que formam a área — os druidas dizem que cada pedra, árvore 
ou poça tem um espírito próprio, que com o passar dos séculos se mescla aos demais 
espíritos do lugar. Assim, os espíritos das árvores, pedras e do córrego de um vale um 
dia irão se mesclar e formar o espírito desse vale. Eles jazem dormentes a maior parte do 
tempo e só irão despertar e interferir caso sintam que seu local protegido está em perigo. 


Imunidades. O espírito da terra é imune a acertos críticos, dano espiritual (ataques 
que causam perda de PMs), desmaio, metamorfose, paralisia, petrificação, sono e veneno. 
Além disso, enquanto estiver em sua Arena, sua Regeneração recupera por turno uma 
quantidade de PVs iguais a sua R. 


Vínculo Profundo. Quando está em sua Arena, o espírito da terra recebe bônus de +4 
em qualquer teste, até mesmo para cálculo de FA e FD. Ele também sempre sabe quando 
alguém está em seu domínio, e é capaz de se comunicar telepaticamente com qualquer 
criatura viva que ali esteja, mesmo que não tenha contato visual. 


Espírito da Terra, 57Ki 


F4, H4, R9, AY, PdF6; 45 PVs, 45 PMs; Adaptador, Arena (o local que representa), Magia 
Elemental, Regeneração, Sentidos Especiais (todos) e Telepatia; Devoção (proteger o local 
que representa) e Modelo Especial. 20 PEs em magias diversas relacionadas ao ambiente que 
o espírito da terra protege. Além disso, espíritos da terra tem mais 10 pontos de personagem 
para gastar em vantagens, kits e superkits que melhor representem a região que protegem. 


Táticas 

As táticas de um espírito da terra podem variar muito, de acordo com sua persona- 
lidade e do lugar em que surgiram. Normalmente, sua primeira manifestação faz uso das 
forças locais (como deslizamentos de terra ou queda de árvores), procurando afastar os 
oponentes de sua região protegida. O espírito só se ergue em sua forma humanoide como 
último recurso. 


Tesouro 


Conhecimento Profundo (especial): se derrotado, o espírito da terra pode responder 
qualquer pergunta feita pelos personagens. Seus conhecimentos seculares sobre aquele 
terreno e quem passou por ali podem ser de muita valia. E possível fazer três perguntas, e 0 
espírito responderá a verdade, se souber a resposta. Novas perguntas podem ser feitas ao 
custo de 1 PE por pergunta. 


+ Domínio do Terreno (8 PEs): vencer um espírito da terra amplia os conhecimentos 
sobre aquele tipo de terreno de forma magistral. O personagem recebe bônus de+4 em 
qualquer teste realizado naquele tipo de local (até mesmo para cálculo de FA e FD), cumu- 
lativo com outros poderes e vantagens. 








Fênix 
“A morte é apenas um instante.” 
— Skive, paladino de Thyatis 


As aves fênix são criaturas lendárias, com penas vermelhas como 
o fogo e um brilho de chamas que nunca se extingue no olhar. Muito intêli- 
gentes e nobres, não obedecem ordens, mas estão sempre prontas a lutar | 
por uma causa justa. Sua existência em Arton em estado selvagem nunca * (, 
foi totalmente confirmada, mas sabe-se que elas podem ser invocadas 
por magia. 8 Ro 

Fênix são seres sagrados. Alguns clérigos e 8 | 
paladinos jamais pensariam em lutar contra elas, 
pois isso vai contra seus códigos de conduta. São 
muito comuns no reino de Thyatis, onde revoadas 
sem fim delas cruzam os céus em chamas, uma 
das visões mais impressionantes de toda a criação. 


Fúria de Thyatis: obrigar uma fênix a se sa- 
crificar atrai uma Maldição sobre o assassino 
(sem ganhar pontos por ela): ele se tornará 
Imortal, mas terá os PVs reduzidos a 1 — dali 
por diante morrendo sempre que receber o 
mínimo dano (e deixando de acumular PEs 
em aventuras em que morreu). 


A Morte da Fênix. As rolagens de a 
iniciativa da Fênix são sempre dobradas. 
Quando chegam a O PVs ou escolhem morrer (veja 
Imortal Ill, adiante), podem gerar uma explosão de 
chamas que provoca dano igual a 3d+PMs restantes 
da fênix em todos os inimigos (mas não aliados) em 
um raio de Hx 10m. Dessas chamas podem surgir (chance 
de 1 em 1d) 1d jovens fênix. Caso isso ocorra, a fênix original deixa de existir, pois as 
fênix nascem apenas como fruto de um sacrifício anterior. 


Fênix, 39S 


F2 (corte), H6, R4, A4, PdF6 (fogo); 20 PVs, 60 PMs; Elementalista do Fogo (comple- 
to); Senhor do Elemento (Uno com o Elemento); Aceleração, Elementalista (fogo), Energia 
Extra Il, Imortal Ill, Magia Elemental, Pontos de Magia Extras x 4 e Voo; Código de Honra 
(Heróis e mais um código qualquer) e Modelo Especial; 10 PES gastos em magias de 
dominação, proteção e cura. 

















Imortal III (3 pontos): você não perde mais PEs ao morrer. 
Fora de combate, pode escolher “morrer”, visitar o outro 
lado e voltar totalmente recuperado, quando bem entender. 
Em combate, quando chega a O PVs, você pode optar 
por retornar no próximo turno com metade dos PVs e 
PMs totais ou receber tdxR PEs que devem ser gastos 
imediatamente com acertos críticos ou algum Poder ou 
Magia Surpreendente (Manual SD&T Alpha, pág. 142), 
para utilizá-los como uma ação final no próximo turno. 
Ss Esses pontos não são cumulativos e se perdem caso 
E * Não sejam usados dessa forma. Após isso O perso- 
nagem retorna conforme as regras de Imortal Il. 


Chama Interior: a fênix pode gastar um movi- 
mento para receber +2 de FA no próximo ataque. O tipo 
| de dano desse ataque é fogo e será considerado mágico. 
E ANA Fogo Primordial: a fênix pode gastar 3 PMs 
RAN para seu próximo ataque baseado em fogo ignorar a 
Ng Armadura dos alvos. 


: Obliterar: quando consegue um acerto 
| crítico em um ataque baseado em fogo, a fênix 
multiplica sua F ou PdF mais uma vez, cumulati- 

vo com vantagens e poderes similares. 


Uno com o Elemento: a fênix é invulnerável 

a fogo e recebe Armadura Extra contra magias que 

usem fogo como base. Além disso, ela pode substituir 
um elemento de qualquer magia por fogo. 


Táticas 
A fênix ativa a Aceleração no primeiro turno e passa a usar o poder 
Chama Interior sempre que possível. Ela permanece voando e ataca com rajadas 
de fogo. Caso o oponente seja resistente a esse elemento, a ave terá alguma magia 
de dominação apropriada (por causa do poder Uno com o Elemento). Ela também pode 
assumir a função de suporte, usando os movimentos extras para chegar mais rápido até 
os aliados, conjurando versões ígneas de magias de proteção e cura. Fênix não tem medo 
de morrer e sempre lutam até o fim do combate. 


Tesouro 


* Pena de Fênix (1 ou mais PEs): as penas de uma fênix são ingredientes mágicos 
valiosos: cada PE investido nesse tesouro vale 3 PES para a produção de poções e itens 
mágicos (e também para preço de revenda). 
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Fera Negra 
Hidra 





Fera Negra 


“Centenas dessas são invocadas todos os anos. Algumas ficam aqui.” 
— Boris, clérigo de Tenebra 


Criaturas que lembram cães com olhos brancos e vazios, as feras negras são seres 
sombrios. Alimentam-se da energia dos seres vivos, força essa que necessitam desespera- 
damente para continuar existindo. Por isso, sempre atacam qualquer criatura que encontram. 


Naturais de Sombria, o Reino de Tenebra, o modo mais comum de virem para Arton é 
quando invocadas temporariamente pela magia Feras de Tenebra (Manual SD&T Alpha, pág. 
95). Alguns sacerdotes da deusa conjuram essas criaturas de forma permanente, para proteger 
templos e outros locais sagrados. 


Criatura Sombria. Feras negras só podem ser feridas por magias das escolas Branca, 
Elemental (espírito) ou Negra. Elas não perdem PVs de nenhuma outra forma (mas podem 
ser afetadas por magias que não causam dano). Além disso, quando atacam, elas eliminam 
PMs em vez de PVs. 


Fera Negra, 6N 
F2 (corte), H2, R1, Al, PMFO; 5 PVs, o PMs. 


Táticas 

Feras Negras têm um apetite insaciável por energia vital, de modo que atacam assim 
que sentem a aproximação de qualquer um. Elas lutam até que a vítima fique sem PMs, 
quando partem para encontrar a criatura mais próxima que ainda possua Pontos de Magia. 


Tesouro 


+ Sombra Sólida (5 PEs): um personagem com Alquimista pode tratar o couro 
semi-translúcido de uma fera negra para que ela possa ser usada envolvendo as mãos ou 
uma arma. Ataques feitos com a Sombra Sólida eliminam PMs em vez de PVs. 


Fogo-Fátuo 


“O único fato agora é que gosto ainda menos daqui.” 
— Druin Sete Palmos, anão veterano, um pouco confuso 


Fogos-fátuos habitam pântanos, cemitérios e outros lugares assombrados — sen- 
do muitas vezes confundidos com as almas dos mortos. Têm a forma de esferas de fogo 
azul flutuantes, que vagam em bandos de 2d indivíduos. 


Sugar Almas. Os ataques de um fogo-fátuo ignoram completamente a A do adversário 
e causam apenas 1 ponto de dano. Tocá-los surte o mesmo efeito. Quando a vítima chega a 
O PVs, o fogo-fátuo suga sua alma no próximo turno, impedindo que possa ser ressuscitada 
(apenas um Desejo pode fazê-lo). Essa manobra não funciona em construtos, mas pode 
sugar a alma de mortos-vivos. 


a 
As 


Fogo-Fátuo, 9N 


FO, H4, RO, AO, PdFO; 1 PV, 1 PM; Imortal, Invulnerabilidade (magia) e Voo; Inculto e 
Modelo Especial. 


Táticas 

Essas criaturas sempre atacam em conjunto, normalmente quando os personagens já 
estão engajados em alguma outra batalha, dificultando a luta para ambos os lados do com- 
bate. Costumam se concentrar primeiro em alvos que estejam com poucos PVs. Apesar de 
invulneráveis a magia e armas mágicas, sofrem dano por armas comuns. Quando metade 
de um bando é derrotado, os demais fogem. 


Tesouro 


* Flama (5 PEs): a chama azulada de um fogo-fátuo pode ser capturada até um turno 
depois de sua destruição em um recipiente apropriado (construído por um Alquimista). Por 
2 PMs, a Flama permite amaldiçoar um alvo, impedindo-o de fazer qualquer ação que não 
cause dano direto, como usar Paralisia, Separação e muitas outras vantagens e magias. O 
efeito dura 1d turnos e a vítima precisa estar no seu campo de visão. 


Hidra 


“Fiquem tranquilos, acabei com o monstro. 
Até cortei a cabeça fora pra garantir!” 
— Katabrok, o Precavido 


Hidras são serpentes gigantes, sem patas, com corpos imensos e gordos e uma quan- 
tidade variada de cabeças sobre pescoços longos e flexíveis. Muitas vezes confundidos 
com dragões, estes raros monstros reptilianos na verdade não têm nenhum parentesco 
próximo. Vivem dentro de lagos e outros grandes corpos líquidos, onde permanecem 
submersas quase 0 tempo inteiro, esperando pela caça que se aproxima para beber ou 
buscando alimento com suas muitas cabeças. 


Cabeças Extras. Hidras sempre têm pelo menos duas cabeças, mas existem exempla- 
res com até dez! Sua R, PdF e quantidade de ataques por turno são sempre equivalentes ao 
número de cabeças (uma hidra com sete cabeças terá RY, PdF7 e pode atacar sete vezes 
por turno). O PdF é dividido entre cada cabeça: uma hidra com seis cabeças (PdF6) pode 
fazer seis ataques individuais contra alvos diferentes, cada um com FA=PdFH +H-+dad, 
ou concentrar o fogo em um único personagem usando o PdF total, ou qualquer outra 
combinação. As cabeças da hidra também podem morder, com FA=F+1d. 


Um probleminha que aventureiros inexperientes enfrentam ao lutar contra hidras: caso 
uma cabeça seja cortada — ou seja, à PVs perdidos através de ataques por corte contra 
a Cabeça e O pescoço — no turno seguinte nascem duas cabeças novas. Isso acrescenta 








R+1 e PdF+1 ao total do monstro! Para evitar o crescimento de novas cabeças, o corte 
deve ser cauterizado com fogo ou ácido até o próximo turno. Uma hidra nunca pode ter mais 
de dez cabeças. Porém, quando atinge esse limite, ela sobe de escala. 


Baforada. Hidras têm uma baforada: um sopro corrosivo baseado em um dos tipos de 
dano por Energia (Manual SD&T Alpha, pág. 74) igual à sua Invulnerabilidade e que conta 
como um Tiro Múltiplo que diminui as proteções em um nível (Invulnerabilidade se torna 
Armadura Extra, essa por sua vez torna-se normal e personagens sem proteção especial 
tem sua À anulada). 


Hidra de Duas Cabeças, 15N 


F3 (corte), H3, R2, A4, PdF2 (um tipo de dano de energia); 10 PVs, 10 PMs; Invulne- 
rabilidade (o mesmo tipo do PdF) e Membros Elásticos; Maldição (HO para movimentação). 


Hidra de Cinco Cabeças, 21N 


F3 (corte), H3, Rô, A4, PdF5 (um tipo de dano de energia); 25 PVs, 25 PMs; Invulne- 
rabilidade (o mesmo tipo do PdF) e Membros Elásticos; Maldição (HO para movimentação). 


Hidra de Dez Cabeças, 41S 


F3 (corte), H3, R10, A4, PdFO (um tipo de dano de energia); 50 PVs, 50 PMs; Invulne- 
rabilidade (o mesmo tipo do PdF) e Membros Elásticos; Maldição (HO para movimentação). 


Táticas 

Hidras costumam dividir os ataques igualmente entre os adversários, priorizando 
aqueles que estiverem atacando seu corpo de alguma maneira. Normalmente a hidra 
conserva o corpanzil escondido (enterrado ou imerso na lama, água, lava...) enquanto as 
cabeças atacam. Se perder definitivamente metade das cabeças, o monstro tentará fugir 
afundando. Se for impossibilitada disso, a hidra pode enlouquecer e arrancar as próprias 
cabeças, fazendo com que mais delas surjam, até que atinja seu poder máximo! 


Tesouro 


Cabeça de Hidra (4 PEs): uma das cabeças decapitadas do monstro. Muito valiosa 
como ornamento, pode ser vendida por três vezes seu valor em PEs e garante + 1 em testes 
de perícia envolvendo situações sociais. 


* Ovo de Hidra (6 PEs): muito raramente, é possível encontrar esse ovo junto ao 
cadáver do monstro. Ele nunca irá chocar e permite ao portador, uma vez por combate, usar 
algum item, vantagem, magia ou poder ligado ao elemento do monstro, sem gastar PMs 
(mas ainda respeitando qualquer outra restrição). 


* Sangue de Hidra (5 PEs): uma arma banhada no sangue da hidra oferece FA +4 e 
causa dano também pela energia a qual o monstro era ligado. Ataques com essa arma são 
considerados mágicos. 


Horror dos Túmulos 


“É primeira vez que vejo um esqueleto babando!” 
— Iria Tiro Certo, arqueira de Deheon 


Esta apavorante criatura pode ser facilmente confundida com um esqueleto. Um olhar 
mais atento revela que os ossos estão cobertos com gosma esverdeada e pulsante. Na 
verdade o Horror dos Túmulos não é um morto-vivo como pode parecer à primeira vista, 
e sim um tipo de invertebrado gelatinoso que usa esqueletos para se sustentar. Os golpes 
de um Horror deixam um pouco do líquido esverdeado em contato com a vítima. Caso não 
consiga se livrar dela em tempo, a substância irá se espalhar, absorvendo todo o corpo e 
gerando um novo monstro com ossos dentro. 


Ataques normais contra a criatura despedaçam seu esqueleto e impedem que continue 
lutando, mas ela só pode ser totalmente destruída com fogo ou magia. Ataques feitos de 
mãos vazias contra o Horror também causam o contágio. A criatura é imune a qualquer 
forma de veneno, gás ou ataque químico. Costumam atacar em cemitérios, onde sua 
semelhança com mortos-vivos engana aventureiros. 


Substância Horrorizante. Cada ataque bem-sucedido da criatura, além de causar 
dano normal, deixa uma gosma que começa a dissolver a vestimenta da vítima, causando 
a perda de 1 ponto de A a cada três turnos. Quando a Armadura chegar a zero, começa a 
penetrar na pele e se espalhar pela carne, causando 1 ponto de dano por turno. Se a vítima 
perder todos os PVs dessa forma, ela morre e seu esqueleto será controlado por um novo 
horror dos túmulos. Livrar-se da gosma consome um turno inteiro. 


Horror dos Túmulos, 3N 


F2 (corte ou esmagamento), H2, R1, A2, PdFO; 5 PVs, à PMs; Invulnerabilidade 
(químico); Inculto, Maldição (só consegue se mover se tiver uma estrutura óssea que possa 
encobrir), Modelo Especial e Vulnerabilidade (fogo e magia). 


Táticas 

O horror dos túmulos faz ataques normais, tentando contaminar as vítimas com a 
substância horrorizante. Se por algum motivo ficar impossibilitado de atacar, vai tentar 
agarrar algum adversário (veja Segurar um Inimigo na pág. 25 do Manual SD&T Alpha). 
Horrores lutam até o fim do combate. 


Tesouro 


x Suco Cáustico (1 ou mais PEs): esse ácido, recolhido de um Horror dos Túmulos, 
pode ser jogado em um oponente, enfraquecendo suas defesas: qualquer ataque feito con- 
tra o alvo até o fim do combate consegue um acerto crítico com 5 ou 6 no dado, cumulativo 
com poderes semelhantes, mas não consigo mesmo. Cada PE gasto nesse tesouro rende 
duas doses do suco. 
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" Incubador Tesouro 


“Se esse é SÓ 0 filhote, não quero estar aqui quando 0 monstro de verdade nascer. ds Ferrão (3 PES): os ferrões metálicos da criatura dão ótimas ferramentas para Usos 
— Dorian, bárbaro das Uivantes diversos, oferecendo +2 em testes de Crime, Máquinas e Medicina. 


Com o corpo que lembra uma enguia com ossos metálicos expostos medindo quase * Exoesqueleto (5 PEs): os ossos metálicos de um incubador adulto podem ser 
dois metros de comprimento, o incubador tem quatro ferrões articulados em volta da fundidos para forjar uma armadura que permite gastar 2 PMs para adicionar 1d à jogada de 
cabeça, como pétalas de uma flor. É incrivelmente ágil e vive em pântanos, cemitérios, FD (esse dado extra não conta para definir acertos críticos). 
casas assombradas e outros lugares malditos. 

Alguns estudiosos de outros mundos suspeitam da existência do Reino dos Pesade- 


los, O lugar de onde emana todo o mal existente no universo. Esses mesmos acadêmicos 
acreditam que certas criaturas vem dessa região macabra para Arton de tempos em 





Lagarto Elétrico 


s 
É, 
Incubador 
Lagarto Elétrico 


“Quer andar de lagarto elétrico, amor? Então venha!” 





















tempos. O incubador seria um desses monstros. 


Ovopositor. O incubador pode fazer um ataque normal com o 
ferrão que traz na cauda. Se vencer a FD do alvo, causa apenas 
1 ponto de dano, deposita uma larva e então foge. O 
hospedeiro vai carregar o ovo consigo pelas próximas 
td+1 semanas, durante as quais vai sofrer pesadelos 
terríveis (só recupera metade dos PVs com descanso). 

Após esse período, termina a gestação da larva (Fl, H3, j 
RO, Aí, PdF0), que força passagem através do ventre e y 
mata o hospedeiro de forma horrível. 


Poções e magias de cura não conseguem 
remover a larva. Nenhum poder ou magia pode ser 
usado diretamente contra ela sem afetar a vítima, ou 
vice-versa (uma Teleportação, por exemplo, sempre 
vai transportar ambos). As únicas formas de removê-la 
sem matar o hospedeiro é com as magias Cura de Mal- 
dição, Desejo ou um teste difícil de Medicina. A larva do 
incubador não se abriga em Construtos ou Mortos-Vivos. 


Incubador, 12N 


F2 (perfuração), Hô, R2, A4, PdFO; 10 PVs, 10 PMs; 
Paralisia; Inculto e Modelo Especial. 


Táticas 

O incubador usa Paralisia no primeiro ataque, para 
apanhar a vítima indefesa, seja para matá-la e se 
alimentar, seja para depositar sua larva. Caso este 
» ataque falhe, ele normalmente tenta fugir para 
E procurar por outro alvo. 























— Ivonete Sangra Galo, druida goblin 


Lagartos elétricos são animais mágicos que produzem eletrici- 
dade. Vivem em pântanos e cavernas alagadas ou na margem 

de rios, onde se alimentam de pequenas criaturas. Pas- 
Sam a maior parte do tempo escondidos, esperando 
a próxima presa. 

Têm cerca de 30 centímetros de altura e 
pesam no máximo 12 kg. A cabeça é triangular 
com um longo par de chifres, com um segundo 
par na ponta da cauda. O couro é de um cinza ou 
azul claros na barriga, enquanto o resto do corpo 
é azul escuro. 


Relâmpago. Se dois ou mais lagartos 
estiverem à distância corpo-a-corpo um do outro, 
ambos podem gastar uma ação completa e quantos 
PMs quiserem para lançar um relâmpago que causa dano 
igual ao número de PMs gastos por ambos +1d para cada la- 
garto envolvido. Esse é um ataque de área, que 
tem como ponto de impacto qualquer lugar 
à vista dos lagartos. O dano se reduz em 
1d para cada 3m de distância do ponto de 
impacto. Alvos que consigam uma esquiva 
reduzem o dano à metade. 


Lagarto Elétrico, 7N 


FO (corte), H3, R1, At, PdF2 (elétrico); 
5 PVs, 5 PMs; Paralisia e Sentidos Especiais (faro e 
visão aguçados, infravisão); Inculto e Modelo Especial. 
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Táticas 

A menos que esteja muito faminto, o lagarto elétrico evita atacar criaturas maiores, 
emitindo uma série de cliques rápidos como aviso para espantar invasores. Se isso falhar, 
eles erguem os chifres e usam Paralisia. Se estiver sozinha, a criatura tenta fugir após esse 
primeiro ataque, mas se outros lagartos elétricos estiverem por perto, todos focam um 
relâmpago no mesmo alvo. Caso um grupo de lagartos elétricos seja reduzido à metade, 
os demais tentarão fugir. 


Tesouro 


* Berimbau Metalizado (3 PEs): os chifres e a cauda de um lagarto 
elétrico podem ser trabalhados como um cetro que oferece FA+2 para 
qualquer ataque ou magia feito pelo portador, fazendo com que estes 
causem dano elétrico sem penalidades. Um Ataque Mágico (fogo) 
também causaria dano elétrico, por exemplo. 


* Trio Elétrico (4 PEs): os chifres e a cauda de um lagar- 
to elétrico também podem ser trabalhados como um amuleto, 
que aumenta em um passo o alcance de magias Elementais 
(ar) ou ligadas ao som. Ataques de PdF (sônico) também tem 
o alcance dobrado. 


Magnetus 


“Sério. Já passou da hora de lavar esse cabelo...” 
— Magnetus, para uma de suas vítimas 


Uma das mais estranhas e perigosas criaturas de Arton, 
o magnetus assemelha-se a um elmo trabalhado e adornado 
com esmero. Dificilmente algum defensor irá resistir a 
utilizá-lo e, de fato, ele oferece uma série de poderes únicos. 
Após algum tempo, entretanto, ele começa a envenenar sua 
vítima, sussurrando pensamentos e ideias mesquinhas. 


Sádico e inteligente, o magnetus pode ver e ouvir tudo 
ao redor. Ele usa poderes para manipular quem quer que 
seja, com o único intuito de matar e torturar os mortais. 
No entanto, é uma criatura orgulhosa. Ele logo se cansa 
dos jogos de manipulação, resolvendo por um fim à vida da 
vítima, não sem antes atacar seus companheiros. 


Magnetismo Universal. O magnetus gasta apenas 1 PM 
por uso das magias iniciais. 
































Subjugar. Um personagem que vista o magnetus simplesmente não quer mais reti- 
rá-lo. Ele pode agora usar as magias iniciais como se tivesse Magia Elemental, gastando 
apenas 1 PM por uso. A cada utilização, o mestre faz secretamente um teste de R para o 
usuário. Se falhar em três testes seguidos, o magnetus o dominou e a vítima recebe uma 
Devoção (servir ao magnetus). 


Visão Omnidirecional. O magnetus é capaz de enxergar em todas as direções ao 
mesmo tempo. Ele nunca fica surpreso e é imune a acertos críticos. 
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Magnetus, 29N 

FO, H4, R4, A5, PdF6 (esmagamento); 35 PVs, 35 PMs; Armadura Extra 

(fogo, frio e magia), Magia Elemental, Pontos de Magia e Vida Extras x2, 

Resistência à Magia e Voo; Insano (homicida e megalomaníaco) e 
Modelo Especial; 10 PEs gastos em magias diversas. 


Táticas 
Quando se revela, o magnetus faz a vítima dominada ata- 
car OS próprios companheiros, esperando que eles arranquem 
sua cabeça tentando tirar o elmo. Quando derrotam o usuário 
ou caso consigam retirá-lo da vítima, o magnetus fica levitando 
à distância e intercalando ataques de PdF com magias para 
segurá-los, como Força Mágica e Paralisia. 


Tesouro 


+ Liga Magnética (10 PEs): dizem que o metal sobrena- 

tural que compõe o magnetus é a concentração da pura maldade 

de muitas pessoas. Independente disso, é possível usar o metal 

do magnetus para fazer um acessório que concede os poderes 

Magnetismo Universal e Visão Omnidirecional. Personagens que 

tenham algum Código de Honra recebem —1 PE por aventura em que 
usarem esse acessório. 


Manticora 


“São só um monte de bichos costurados! E um cara feio também... 
— Aleria, caçadora de Petrinya 


Entre os magos loucos que apreciavam fabricar quimeras, existiu um 
que seguia sempre uma mesma fórmula: corpo de leão, asas coriáceas de morcego, 
cauda de escorpião gigante e uma face humana (geralmente de um homem velho) em 

meio à juba. Este tipo de quimera, a mantícora, foi criada em quantidade tão grande que 
conseguiu se reproduzir e migrar para regiões diversas de Arton. 
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Mantícoras odeiam todas as criaturas vivas e matam por simples prazer. Costumam 
fazer seus covis próximos de pequenas aldeias e povoados, prontas para emboscar aqueles 
que se afastam sozinhos. Talvez por ser parte escorpião, uma mantícora nunca se deixa 
capturar com vida; quando percebe que não tem chances de vencer, usa o próprio ferrão 
para se suicidar. Por esse motivo, capturar uma mantícora viva é uma missão extremamente 
difícil. Os preços por uma criatura dessas são incalculáveis! 


Veneno Poderoso. Quando a mantícora causa dano com o ferrão, a vítima deve fazer 
um teste de Resistência: falha resulta em mais 2d pontos de dano, absorvidos apenas 
com Armadura. 


Manticora, 20N 


F4 (corte e perfuração), H6, R4, A4, PdFO; 20 PVs, 20 PMs; Ataque Múltiplo, Membros 
Extras x2, Resistência à Magia e Voo; Código de Honra da Derrota, Insano (homicida), 
Modelo Especial e Monstruoso. 


Táticas 

A mantícora sempre faz o máximo de ataques por turno. Enquanto puder, usará Ataque 
Múltiplo, gastando 6 PMs para realizar seis golpes completos com o ferrão (FA=F+H+1d) 
e dois imprecisos com as garras (FA=F+1d), totalizando oito ataques. Isso, somado ao 
Veneno Poderoso, normalmente garante a vitória. Caso chegue Perto da Morte, a mantícora 
tenta se matar. 


Tesouro 


Ferrão de Mantícora (3 PEs): este ferrão pode ser utilizado como arma, garantindo os 
efeitos de Veneno Poderoso por até três vezes, antes de apodrecer. 


Pelo de Mantícora (2 PEs): alguns fios da juba da mantícora ainda têm magia, que 
pode ser utilizada em um rápido ritual mágico que consome um movimento e 1 PM e permite 
fazer H ataques imprecisos (FA=F ou PdF+1d) no mesmo turno. A juba da mantícora rende 
o suficiente para quatro usos. 


Mímico 
“Hoje é mesmo meu meu dia de sorte!” 
— Galtran, o ladrão mais procurado do Reinado 


Poucas coisas deixam aventureiros mais felizes do que baús de tesouro. Especialmen- 
te se estiverem cheios de jóias e pedras preciosas, expostos e desprotegidos. O que muitos 
não esperam é que essa alegria possa durar pouco: esse tipo de baú pode se tratar de um 
mímico; um metamorfo capaz de assumir o aspecto de arca de tesouro! 
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Quase sempre encontrados em masmorras, mas também usado por nobres para 
proteger seus castelos, o mímico é um caçador paciente. Pode passar vários anos sem 
comer, esperando pelo primeiro ganancioso desavisado que chegue perto demais. Nessa 
hora é que dá uma poderosa mordida com aquilo que seria a tampa do baú. 


Imobilidade. Mímicos podem permanecer perfeitamente imóveis. Apenas persona- 
gens com Sentidos Especiais tem direito a fazer um teste de H-2 para perceber que se trata 
de uma criatura. 


Te Peguei! Quando ataca um inimigo indefeso, o mímico pode gastar 2 PMs para 
ignorar a rolagem de dados na FD do alvo. 


Mímico, 9N 


Fl (corte), H1, R2, AO, PdFO; 10 PVs, 20 PMs; Aparência Inofensiva, Ataque Especial 
(F; paralisante, penetrante e preciso) e Pontos de Magia Extras; Modelo Especial. 


Táticas 

O mímico usa o turno extra que ganha por Aparência Inofensiva para usar Ataque 
Especial (em conjunto com o poder Te Peguei, se não tiver sido descoberto). Caso paralise 
o alvo, repete essa estratégia até que acabem seus PMs, quando passa a fazer ataques 
simples com F. Eles lutam até o fim do combate. 


Tesouro 


Ouro de Tolo (10 PEs): os tesouros que o mímico traz consigo aparentam ser muito 
valiosos, alcançando um alto preço de venda. Entretanto, um teste difícil de Crime ou In- 
vestigação revela que tudo aquilo na verdade é falso — o que pode trazer sérios problemas 
para Os aventureiros que os venderam... 


Taklit, Deus Menor das Masmorras 


“Retiro o que disse!” 
— O mesmo Galtran, fugindo desesperado 


Cultuado por mestres armadilheiros, enganadores, monstros inteligentes e vilões em 
geral, Taklit é lgmbrado por aqueles que querem propor um desafio impossível aos incautos 
— ou garantir uma morte lenta e sofrida aos inimigos. O Deus Menor das Masmorras é 
um mímico nativo de Odisseia, o plano de Valkaria, conjurado por um poderoso arquimago 
há incontáveis anos. Sua função era proteger a mais profunda sala de uma complexa rede 
de túneis, de onde ficou impedido de sair. Taklit, no entanto, acabou dominando as outras 
criaturas que lá estavam e alterou todas as armadilhas, fazendo com que até o tal arquimago 
ficasse preso ali para sempre. 


vez que novos aventureiros a descobrem. Ele impõe desafios formidáveis, com ele mesmo 
servindo de adversário final, não assumindo a forma de um simples baú, mas de uma gi- 
gantesca sala de tesouro. Taklit permite que aqueles que o derrotem pilhem o que puderem 
e Saiam, tornando-se assim cada vez mais conhecido e cultuado. Então reconfigura tudo, 
aguardando a chegada de novos aventureiros. 


Taklit, 57Ki 
F4, H7, R6, A4, PdF3; 50 PVs, 50 PMs. 


Kits: Ladino (ataque furtivo, flanquear, rei do crime), Sabotador Arcano (armadilhas 
mágicas); Rei dos Ladrões (ataque de oportunidade, eu sou a doença, impunidade); Deus 
Menor (supercaracterística). 


Vantagens: Adaptador, Aliado x5 (monstros maiores que percorrem sua masmorra), 
Aparência Inofensiva, Arena (Sua masmorra), Grunts (monstros menores da masmorra), 
Imortal, Invisibilidade, Magia Elemental, Membros Elásticos, Nicho (masmorras), Pontos de 
Magia e Vida Extras x2 e Riqueza. 


Desvantagens: Insano: compulsivo (desafiar aventureiros) e Modelo Especial. 
Perícias: Crime e Máquinas. 
Magias Preferidas: 10 PEs gastos em magias diversas de ilusão e dominação. 


Armadilhas Mágicas: Taklit pode lançar uma magia oculta em uma área ou objeto. Os 
PMs desta magia ficam “presos”, até que ela seja ativada ou ele cancele o efeito. A magia é 
ativada quando alguém tocar na área ou objeto. Para preparar uma armadilha mágica, Taklit 
deve gastar os PMs e ser bem-sucedido em um teste da especialização Armadilhas (Fácil, 
Médio ou Difícil, à escolha dele). Qualquer personagem com Armadilhas tem direito a um 
teste (dificuldade igual à que Taklit escolheu) para notar que há algo errado. Ele pode manter 
até H armadilhas ativas ao mesmo tempo. 


Ataque de Oportunidade: Sempre que sofre dano de um ataque corpo-a-corpo, Taklit 
pode imediatamente desferir um ataque resposta contra o atacante, mesmo que já tenha 
agido naquele turno. 


Ataque Furtivo: Se atacar um inimigo indefeso, Taklit pode gastar 2 PMs para ignorar 
sua A durante o ataque. Esse poder funciona em conjunto com Flanquear. 


Eu sou a Doença: Caso consiga causar dano em algum alvo, Taklit pode optar por 
anular qualquer poder que permita a recuperação de PVs ou PMs através de vantagens, 
magias ou itens por até H turnos. A vítima tem direito a um teste de R-3 para negar o efeito. 


Flanquear. Quando ataca alguém que está lutando contra um aliado, o ataque de Taklit 
ignora a H do alvo. 
Grunts: Taklit pode gastar 1 PM para invocar 1d criaturas fracas, feitas com 2 pontos 


e não mais que —2 pontos em desvantagens. Ele tem criaturas de vários tipos a seu serviço, 
para várias finalidades, inclusive atrair aventureiros para sua masmorra. 
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Impunidade: a Invisibilidade de Taklit é perfeita, afetando inclusive Sentidos Especiais. 
Além disso, seu primeiro ataque contra qualquer alvo sempre irá considerá-lo indefeso. 


Nicho: Taklit é o deus menor das masmorras, sendo automaticamente bem-sucedido 
em qualquer teste que as envolva. 


Rei do crime: Taklit pode, H+1 vezes ao dia, gastar 1 PM para comprar um sucesso 
automático em um teste da perícia Crime. 


Supercaracterística: a Força de Taklit conta como se estivesse uma escala acima. 


Táticas 

Quando um grupo de desafiantes chega no coração da masmorra onde Taklit está, 
ele já tem uma boa ideia de seus poderes e vai deixar várias magias preparadas com o 
poder Armadilhas Mágicas no entorno. Ilusões serão invocadas e todos os Aliados que não 
tiverem sido mortos também estarão lá, com metade dos PVs e PMs. 


O primeiro ataque de Taklit é devastador. Sua Aparência Inofensiva lhe garante um turno 
extra, em que ele usa os poderes Impunidade, Ataque Furtivo e Te Peguei para fazer um ata- 
que que desconsidera a FD do oponente, com sua Força em escala Kami. Esse ataque será 
destinado ao adversário com melhores poderes de cura, ou o que tiver menos PYVs. Depois, 
Taklit aproveita o poder Flanquear e faz novos gastos de Te Peguei e Ataque Furtivo, para 
atacar alvos que estejam lutando com os Aliados e ilusões presas nas armadilhas mágicas. 


Personagens com Regeneração, Energia Extra e poderes similares serão alvos de Eu 
Sou a Doença. Taklit luta até o fim do combate e nunca usa manobras para recuperar PVs, 
nem permite que seus Aliados o façam. Quando vencido, reconhece o feito e dispõe seu 
tesouro aos aventureiros. 


Tesouro 


Estamos Podres de Ricos! (1 ou mais PEs): Taklittem montanhas de moedas cunha- 
das em metais preciosos, incontáveis joias feitas pelos melhores ourives do multiverso, 
tapeçarias, estátuas de arte finíssima e muitas outras posses de grande valor. Mas ele só 
permite que os aventureiros levem aquilo que puderem carregar: em regras, o valor em 
PEs desse tesouro é o mesmo que a Força e Resistência do personagem, somadas (é bom 
que tenham sobrado alguns PMs no fim da batalha, para o mago conjurar Força Mágica!). 
Esse valor é multiplicado por vinte para definir seu preço de revenda — vencer o deus das 
masmorras garante uma boa aposentadoria. 


* Pilhagem (1 ou mais PEs): Taklit tem alguns itens mágicos, recolhidos dos muitos 
aventureiros que já enfrentou. O personagem pode comprar um (e apenas um) acessório, 
arma ou armadura mágica por um décimo do custo em PEs, arredondado para cima. Esse 
item mágico deve ter no máximo dois poderes — é possível comprar uma arma vorpal 
e espiritual, mas não uma arma vorpal, espiritual e que ofereça F+1, por exemplo. 


Monstro da Ferrugem 


“Minha armadura! Aquela coisa comeu minha armadura!” 
— Raiel, elfo de Lenórienn 


Lembrando um enorme gafanhoto avermelhado, com duas grandes antenas e 
uma cauda comprida terminada em uma espécie de hélice, o Monstro da Ferrugem 
já seria assustador o suficiente sem sua mais curiosa e temível habilidade: o toque de 

suas antenas transformam qualquer arma, escudo ou armadura metálica em ferrugem 

— da qual ele se alimenta! 


Especialmente temidos por aventureiros (pois qualquer descuido pode custar aquele 


Citem tão especial conquistado em campanha), essas criaturas também são um problema 
“em cidades e vilarejos, porque destroem utensílios e ferramentas da população. Não 


costumam causar outros problemas em criaturas orgânicas — mas para construtos, esses 
bichos representam o verdadeiro terror. 














Ataque Corrosivo. Como no Manual SD&T Alpha, pág. 138, com a diferença que só Existe uma variação da espécie conhecida como naga das trevas. Muitos roda 
afeta personagens carregando equipamentos metálicos. Itens mágicos têm uma chance em que sua origem é o resultado de uma breve união entre Sszzaas e Tenebra. Elas são maiores 
seis (1 em 1d) de resistir a esse ataque. Em caso de falha, a peça perde quaisquer poderes e mais astutas que as nagas comuns, com escamas negras e azuladas e uma constante 
mágicos e torna-se um item comum. Isso não vale para artefatos e outros itens mágicos expressão de tranquilidade metódica. Costumam ter funções de maior responsabilidade, 
poderosos que o mestre determinar. como a proteção de artefatos valiosos ou mesmo a administração de templos inteiros. 


Constrição. Nagas não precisam gastar PMs para usar Paralisia por R turnos, mas 
Monstro da Ferrugem, 6N podem fazer isso se quiserem manter o alvo preso por mais tempo. Enquanto aprisiona 

FO, H3, R3, A2, PdFO; 15 PVs, 15 PMs; Inimigo (construtos); uma vítima, causa dano igual a sua F por turno. Esse dano pode ser absorvido por A+1d. 
Inculto, Modelo Especial e Monsiruoso. Golpes de outros personagens exigem um teste de H-1, ou provocam na vítima 
aprisionada metade do dano que causam ao monstro. 


Forma Ilusória. Nagas são capazes de assumir uma máscara 

ilusória, disfarçando-se como um humano ou humanoide. Nessa 

forma elas mantém suas características e vantagens, mas não 
podem usar a Constrição. 


























Táticas 
Assim que detecta objetos metálicos, o monstro da ferrugem 
ataca. Gasta seus PMs usando a versão gratuita de Ataque 
Especial, sempre buscando tirar proveito do poder Ataque Corro- 
sivo. Ele luta até ser derrotado ou até que não haja mais objetos é 
metálicos para se alimentar. Naga Sszzaazita, 13N 
F3 (corte, perfuração ou químico), H3, R3, At, PdFO; 15 
PVs, 15 PMs; Clérigo de Sszzaas (golpe de misericórdia, imu- 
nidade contra veneno); Clericato (Sszzaas), Paralisia e Sentidos 
Especiais (faro e visão aguçados, infravisão); Manipulação; Má 
Fama, Modelo Especial e Monstruoso. 
E, Golpe de Misericórdia: quando a naga faz um ataque contra um 
34 alvo indefeso, ele deve fazer um teste de R. Se falhar, os PVs caem para 
ta zero. Se tiver sucesso, sofre dano normal. 


Imunidade Contra Veneno: a naga é imune a 
venenos, naturais ou mágicos (mas ainda sofre 
dano por ácido e outros ataques químicos). 


Tesouro 


> Armadura de Liga Leve (10 PEs): o exoesqueleto aver- 
melhado do monstro da ferrugem é muito cobiçado por aventu- 
reiros que prezam pela velocidade, pois pode ser trabalhado por 
um personagem com Alquimista e Máquinas para tornar-se uma 
armadura que oferece A+1 e, quando usada por um personagem 
com Aceleração, dobra os benefícios: oferece H+2 em situações 
de perseguição, fuga e esquiva e dois movimentos extras por 
turno. O custo de uso da vantagem permanece o mesmo. 


COI 
11) 


“Não sssou Sssaazzzita. Sssó tenho a língua presssa.” 
— Venosia, naga 


Naga das Trevas, 29S 


Fi (perfuração), H4, R4, A2, PdF2 
(perfuração ou químico); 20 PVs, 40 PMs; 
Clérigo de Sszzaas (arma envenenada, golpe 
de misericórdia, imunidade contra veneno) e 
Cultista do Mal (completo); Rei dos Ladrões 
(ataque de oportunidade, incriminar); Cleri- 
cato (Sszzaas), Imortal, Invisibilidade, Magia 
Negra, Paralisia, Patrono (Sszzaas) e Pontos 
de Magia Extras x2; Crime e Manipulação; 
Dependência (seguir os desígnios de Sszza- 


Nagas são serpentes constritoras com até dez 
metros de comprimento e uma horrenda cabeça 
humana. Dotadas de grande força e inteligên- 
Cia, foram por muito tempo encarregadas de 
cumprir missões para o clérigos de Sszza- 
as. Praticamente extintas durante o período 
em que o Corruptor vagou como mortal, 
estão novamente se tornando comuns. 
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Arma Envenenada: todos os ataques da naga são considerados como se Ni f 
desferidos por uma arma mágica venenosa (Manual SD&T Alpha, pág. 120). = INnTa 


Ataque de Oportunidade: sempre que sofre dano de um ataque 
corpo-a-corpo, a naga pode imediatamente desferir um ataque resposta 
contra o atacante, mesmo que já tenha agido naquele turno. 


Benção das Trevas: a naga das trevas gasta 5 PMs e um movi- 
mento para invocar (em voz alta) seu patrono maligno, recebendo +2 
em uma característica por R turnos. 


Identidade Secreta: testes de perícia para ocultar as atividades 
da naga das trevas sempre são Fáceis. Da mesma forma, testes 
realizados por outros para descobrir coisas sobre ela são sempre 
considerados Difíceis. 


Incriminar: sempre que a naga das trevas for atacada, ela 
pode pagar 5 PMs para transferir metade do dano de volta 
ao atacante. Contudo, a outra metade irá afetar algum dos 
aliados dela, em sua linha de visão, à escolha dela. 


Maldição Aprimorada: a naga das trevas pode lançar a 
magia Maldição das Trevas pelo custo normal em PMs e também 
pode lançá-la com duração sustentável, usando PMs normais. Ko) 

Servo do Mal: Todo youkai reconhece a naga das trevas como servo de S) NA) NA, 
um grande poder maligno, mesmo sem saber exatamente qual. A naga recebe eu 


“Depois de tudo o que passamos, enfim uma recompensa.” 
— Dandalla, elfa de Lenórienn 


Ninfas estão entre as criaturas mais belas da existência. Têm 0 
aspecto de jovens mulheres humanas, com longos cabelos e olhos 
élficos de cores vivas. Supõe-se que sejam criadas pela deusa 
Marah, devido a paz que sua beleza é capaz de evocar. Após vê-las 

ou ouvir suas vozes, é quase impossível atacá-las. 


São gentis, ainda que assustadiças, sendo sempre muito di- 
fícil ganhar sua confiança. Vivem apenas em ambientes de gran- 
de beleza natural como bosques, riachos e cachoeiras entranha- 
das nas florestas. 


Beleza Estonteante. Ver uma ninfa ou ouvir sua voz é tão des- 
lumbrante que criaturas que sejam sexualmente atraídas pelo gênero 
feminino, de escala igual ou inferior à da ninfa, simplesmente não 
conseguem atacá-las. Mesmo criaturas que não sintam atração e 
seres em escala superior precisam passar em um teste de R-1 para 
No. tentar lhes fazer qualquer mal (o teste deve ser feito a cada tentativa de 
agressão). Criaturas sem alma ou emoções, como alguns construtos e 
mortos-vivos, são imunes a esse poder. 





H+2 contra essas criaturas. 4/" id Esplendor. A visão de uma ninfa nua é tão atordoante que exige de 
pai | ai qualquer criatura um teste de R. Falha provoca na vítima o mesmo efeito da 
Táticas | magia Coma. As únicas formas de despertar são com um Desejo ou um beijo 
Graças ao poder Constrição, nagas comuns lutam corpo-a-corpo, º | € da própria ninfa. Seu beijo também pode curar vítimas de Coma e cancelar 
gastando PMs para garantir turnos extras de Paralisia e usando o poder ox 1Á algumas magias de Transformação. 
Golpe de Misericórdia para neutralizar rapidamente os inimigos. Nagas | A . 
das trevas costumam ficar à distância, usando magia para criar ilusões À lx (o. N& “Ninfa, 12N 
e efeitos debilitantes nos oponentes. Astutas, elas nunca arriscam a | Ê FO, H2, R2, AO, PMFO; 10 PVs, 20 PMs: Aparência Inofensiva, 
própria vida em batalha, fugindo se perceberem que serão derrotadas. 4 1. CR A Clericato (Marah), Invisibilidade, Magia Branca, Pontos de Magia Extras 
EO nm Teleporte; Ambiente Especial (lugares naturais muito belos) e Código 
Tesouro 





4 se N de Honra (Marah). 10 PEs gastos em magias de Proteção e cura, como 
Cura de Maldição, Cura Total e Proteção Mágica Superior. 


Código de Honra (Marah) (-1 ponto): jamais recorrer a qualquer 
ataque, manobra ou magia que cause dano (perda de PV's). 


Belos Brincos (1 PE): nagas são muito vaidosas e adoram 
joias e adornos. Não é incomum que usem muitos brincos, que . 
colecionam. Alguns deles são mágicos e permitem ao portador 
usar o poder Forma Ilusória (para elas, esse item garante uma 
Forma Ilusória adicional). 


5.04 
* Luvas de Couro de Naga (8 PEs): esse par de luvas 2" 2 o 
mágicas, feitas a partir do couro do monstro, permite usar 0 


om A ; nos 
: dO LÁ [1] 
Pp: “do Táticas 
Ninfas jamais falam com criaturas que parecem 
agressivas (portando armas ou armadura, por exemplo) e fogem 
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imediatamente de personagens Monstruosos. Quando acuadas, usam poderes de In- 
visibilidade e Teleporte. Elas nunca usam armas ou atacam por motivo algum, 

nem mesmo para salvar a própria vida — quando não há fuga possível, 
elas apenas aguardam pela morte. 


Orquídea Carnívora Verde, 11IN 


F2 (corte), HO, R2, At, PdF2 (químico); 10 PVs, 10 PMs; 
Ataque Especial (PdF; amplo e penetrante), Membros Elásticos 
e Paralisia; Inculto e Modelo Especial. 

























Tesouro 


+ Véu Cintilante (8 PEs): quando estão vestidas, ninfas 
usam essas peças semitransparentes. Qualquer personagem 
que use seu tecido como adorno pode gastar um movimento e 5 
PMs para ter sua À dobrada enquanto não fizer qualquer atitude 
ofensiva. Se atacar alguém, o efeito do véu é cancelado e só pode 
ser reativado no próximo dia. 


Orquídea Carnívora Vermelha, 11N 


F2 (corte), HO, R3, AO, PdF2 (fogo); tô PVs, 15 
PMs; Ataque Especial (PdF; amplo e poderoso), Mem- 
bros Elásticos e Paralisia; Inculto e Modelo Especial. 


Orquídea Carnívora Azul, 11N 
F2 (corte), HO, R2, A2, PdF2 (frio); 10 PVs, 10 PMs; 
Ataque Especial (PdF; amplo e paralisante) e Membros 
Elásticos; Inculto e Modelo Especial. 


Orquídea Carnívora 


“Não vamos dormir aqui. Cheira bem demais para ser algo bom. 
— Trusk, paladino meio-orc 


Ee 


Táticas 
A orquídea usa Paralisia e Ataque Especial enquanto tiver 
PMs. Depois disso, fazem ataques normais com F ou PdF, o que 
funcionar melhor contra o inimigo. As orquídeas azuis costumam 
usar o Ataque Especial duas vezes nos primeiros turnos 
— 8 contra alvos diferentes. Orquídeas carnívoras lutam até o 
ÉN fim do combate. 


| q Tesouro 


Poção da Planta Piranha (2 PEs): Cada 
dose desse líquido extraído das folhas da 
orquídea carnívora concede ao usuário um 
Ataque Especial com tipo de dano baseado 
na cor da planta. Como alternativa, caso O 

usuário já tenha um Ataque Especial, ele pode 
usá-lo pela metade do custo em PMs. Os efeitos 
duram até o fim do combate. Uma poção rende 
quatro doses. 


Plantas recorrentes em regiões impregnadas por forte magia, as or- 
quídeas carnívoras podem alcançar até dois metros de altura, com 
folhas crescendo ao redor do poderoso caule espinhoso 
até a raiz. No topo, uma bocarra terrível formada por 
pétalas dobradas se mantém fechada até que longos 
cipós em forma de tentáculos capturem alguém, arras- 
tando a vítima para que seja devorada. 


Se já não fosse suficientemente terrível, a orquídea car- 
nívora ainda é capaz de arrancar as próprias raízes do chão 
para vagar, se aproximando de acampamentos para atacar, 
não poupando vítimas. Supõe-se que existam mui- 
tas versões dessa planta, mas três delas são 
mais conhecidas: as verdes, que exa- ——— 


E 











lam nuvens de gás tóxico, as azuis, 
que paralisam as vítimas com um so- 
pro gélido e as terríveis vermelhas, 
que cospem bolas de fogo! 


Planta Piranha. Além da ação padrão, orquídeas carní- 
voras podem fazer um Ataque Especial adicional por turno. 
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Tirano Ocular 
Ko'z, O Grande Olho 





| as vítimas defendem esse ataque normalmente. 


Cet, Hs 


Paraelemental 
“Por quê Só para eles?” 
— Katabrok, o sagaz 


Paraelementais são a combinação de dois elementais diferentes, criando um terceiro 
com poderes e aparências totalmente novos. Como são feitos de elementos primordiais 
da natureza, costumam se comportar de forma perigosa e imprevisível. São mais 
comuns em regiões fronteiriças dos Planos Elementais, onde as energias 


mágicas de ambos os lados se confundem. “RS 


Fusão Elemental. Paraelementais podem usar Corpo Elemental - 
pelo custo normal em PMs, combinando os efeitos dos dois tipos 
de elementos que os formam. Por exemplo, um paraelemental 
da lama (a fusão entre terra e água) que gaste 25 PMs, 
torna-se capaz de regenerar 1 PV a cada dois turnos, 
só pode fazer um movimento ou uma ação por turno e 
recebe Armadura Extra contra todos os ataques. Eles 
não podem usar as versões comuns de um único 
elemento. Esta não é uma habilidade mágica. Além 
disso, cada paraelemental tem um segundo poder 
próprio, descrito adiante. 


Paraelemental 
da Fumaça 


Paraelementais da fumaça lembram nuvens 
negras agitadas pelo vento, com um par de olhos 
que ardem como brasa e dois longos braços que 
terminam em garras. Em Arton, espreitam vilas, 
cidades e acampamentos, mesclando-se à fumaça 
verdadeira, esperando o momento certo de atacar. 
Combinam o potencial destrutivo do fogo com a 
mutabilidade imprevisível do ar. Parecem destruir 
e queimar por prazer ou sem razão alguma, agindo 
como se o mundo fosse seu brinquedo descartável. 

Rastro de Labaredas. Quando se move, o para- 
elemental da fumaça pode gastar 5 PMs para atacar 
com F todas as criaturas que estiverem ao alcance 
corpo-a-corpo. Ele rola FA apenas uma vez e todas 








Ef 
H*9 


Te ——e— | 











Paraelementais]da 
IIMEÇA O CD (ah 


Paraelemental da Fumaça Jovem, 13N 

F2 (fogo), H3, R1, AO, PdFO; 5 PVs, 25 PMs; Implemento (Asfixia), Invisibilidade, 
Invulnerabilidade (fogo e sônico), Pontos de Magia Extras x2 e Voo; Inculto e Modelo 
Especial. 


Paraelemental da Fumaça Adulto, 24N 
F4 (fogo), H4, R3, AO, PdFO; 15 PVs, 55 PMs; Aceleração, Ataque Especial 
(F; penetrante), Implemento (Asfixia), Invisibilidade, Invulnerabilidade (fogo e 
s€ sônico), Membros Elásticos, Pontos de Magia Extras x4 e Voo; Inculto e 
xs Modelo Especial. 
















Paraelemental da Fumaça Ancião, 35S 
FO (fogo), H5, R4, Al, PdFO; 20 PVs, 100 PMs; Aceleração, 
Ataque Especial (F; penetrante, poderoso), Implemento (Asfixia), 
Invisibilidade, Invulnerabilidade (fogo e sônico), Membros 
- Elásticos, Pontos de Magia Extras x8 e Voo; Inculto e Modelo 
Especial. 
Implemento: paraelementais da fumaça podem usar a 
magia Asfixia pela metade do custo em PMs. Este não é um 
efeito mágico. 


a 
x a 


Táticas 
Paraelementais da fumaça nunca ficam parados 
no campo de batalha: seu Rastro de Labaredas, quando 
combinado com Aceleração, causa muita destruição. 
Paraelementais mais poderosos aproveitam os Mem- 
bros Elásticos nessa manobra, garantindo que possam 
destruir mesmo pequenos exércitos (principalmente 
se ainda houver PMs para usar Ataque Especial). Caso 
fiquem sem PMs, fogem do combate. 


Tesouro 


Garrafa de Fumaça (3 PEs): um pouco da fumaça 
da criatura pode ser presa em um recipiente, permitindo 
lançar a magia Asfixia sem gastar PMs, por até três vezes 
antes de esgotar. 


> Domínio da Fumaça (10 PEs): você assimilou 
parte da essência do paraelemental que derrotou e consegue usar 
o poder Rastro de Labaredas, com dano por fogo. Esse tesouro só 
está disponível ao vencer um paraelemental adulto ou ancião. 











Paraelemental do Gelo 


Paraelementais do gelo são verdadeiros colossos congelados, com pontas afiadas 
Saindo de todas as juntas do corpo humanoide. Predadores com paciência quase infinita, 
espreitam os alvos por um longo tempo antes de atacar. Normalmente habitam os planos 
da água e do ar, mas podem ser encontrados em vários lugares frios de Arton — especial- 
mente nas Montanhas Uivantes. 

Resfriar. Usando uma ação, o paraelemental do gelo pode esfriar o corpo de uma 
criatura ao alcance de sua F. O alvo sofre 2d pontos de dano por frio que ignora H na FD, 
mas é possível fazer um teste de R para reduzi-lo à metade. O paraelemental recupera PVs 
na mesma proporção do dano causado. 


Paraelemental do Gelo Jovem, 9N 


F3 (frio), H1, R4, A2, PdF1 (frio); 20 PVs, 20 PMs; Invulnerabilidade (frio e sônico); 
Inculto, Modelo Especial, Monstruoso e Vulnerabilidade (fogo). 


Paraelemental do Gelo Adulto, 22N 

Fô (frio), H2, R6, A4, PdF2 (frio); 30 PVs, 40 PMs; Ataque Especial (F; paralisante), In- 
vulnerabilidade (frio e sônico), Paralisia e Pontos de Magia Extras; Inculto, Modelo Especial, 
Monstruoso e Vulnerabilidade (fogo). 


Paraelemental do Gelo Ancião, 348 


FO (frio), H2, R8, A6, PdF3; 40 PVs, 60 PMs; Ataque Especial (F; paralisante, penetran- 
te), Invulnerabilidade (frio e sônico), Paralisia e Pontos de Magia Extras x 2; Inculto, Modelo 
Especial, Monstruoso e Vulnerabilidade (fogo). 


Táticas 
Paraelementais do gelo costumam fingir fragilidade, como se a neve e o gelo ao redor 


fossem empecilhos, surpreendendo os oponentes. Gastam PMs com Ataque Especial e só 
usam Resfriar depois de perderem metade dos PVs. Lutam até o fim do combate. 


Tesouro 

Gelo Eterno (5 PEs): uma das partes do elemental era feita de Gelo Eterno. Esse 
pedaço bruto pode ser forjado em uma arma (se você achar quem saiba trabalhar esse 
material). Ela causa dano por frio e, quando tira PVs, obriga o alvo a passar em um teste de 
R+1 para não ser paralisado, tornando-se indefeso por um turno. 

* Domínio do Gelo (10 PEs): você assimilou parte da essência do paraelemental e 
consegue usar seu poder Resfriar, com a diferença que só recupera metade dos PVs tirados 
do alvo. Esse tesouro só é disponível ao vencer um paraelemental adulto ou ancião. 


Paraelemental da Lama 


Paraelementais da lama são como bonecos de barro animados, com olhos e boca 
que lembram buracos vazios em um corpo lodoso, pingando constantemente. Por serem 
formados pela junção dos elementos terra e água, sua forma pode variar. Alguns passam 
muito tempo como meras poças de lama que serpenteiam pelo chão, enquanto outros 
assumem um aspecto humanoide, vagando sobre pernas rudimentares. 

Ataque Lamacento. O paraelemental pode gastar 3 PMs para realizar um ataque que, 
se causar dano, deixa o alvo lento (só pode realizar uma ação ou um movimento por turno) 
por 1d-+1 turnos. 


Paraelemental da Lama Jovem, 12N 

F2 (esmagamento), H1, R2, Ai, PdF2 (esmagamento); 10 PVs, 20 PMs; Invisibilidade 
(poça de lama), Invulnerabilidade (químico e esmagamento) e Pontos de Magia Extras; 
Inculto e Modelo Especial. 


Paraelemental da Lama Adulto, 26N 

F2 (esmagamento), H2, R4, A3, PdF4 (esmagamento); 20 PVs, 40 PMs; Ataque 
Especial (PdF; amplo, preciso), Deflexão, Invisibilidade (poça de lama), Invulnerabilidade 
(químico e esmagamento), Membros Elásticos e Pontos de Magia Extras x2; Inculto e 
Modelo Especial. 


Paraelemental da Lama Ancião, 36S 

F3 (esmagamento), H3, R6, A5, PdF6 (esmagamento); 30 PVs, 50 PMs; Ataque Especial 
(PdF; amplo, preciso), Deflexão, Invisibilidade (poça de lama), Invulnerabilidade (químico e 
esmagamento), Membros Elásticos e Pontos de Magia Extras x2; Inculto e Modelo Especial. 


Táticas 

Normalmente o paraelemental assume a forma de poça de lama, permanecendo invisível 
para pegar os oponentes surpresos no primeiro turno. Usam o Ataque Lamacento logo no 
início do combate. Paraelementais mais poderosos usam esse poder em conjunto com Ataque 
Especial, para tornar vários alvos lentos simultaneamente. Lutam até o fim do combate. 


Tesouro 


Lodo (3 PEs): um pouco da lama da criatura pode ser recolhida, permitindo lançar a 
magia Criar Pântano gratuitamente, como se estivesse gastando até 3PMs . Ela pode ser 
utilizada em qualquer combinação possível (três vezes na versão de 1 PM; ou uma vez com 
2 PMs e outra com 1 PM; por exemplo), antes de acabar. 

+ Domínio da Lama (10 PEs): você assimilou parte da essência do paraelemental 
e consegue usar o poder Ataque Lamacento. Esse tesouro só está disponível ao vencer um 
paraelemental adulto ou ancião. 
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Paraelemental do Magma Tesouro 
























Poderosos humanoides feitos de lava, os paraelementais do magma são cobertos Rocha Ignea (3 PEs): um pedaço de lava que cristalizou quando o paraelemental foi 
por crostas de pedra calcinada, com veios de fogo correndo pela superfície da criatura e derrotado. Pode ser usado por até três vezes, antes de acabar. Ele faz com 


que um ataque ou magia de fogo causem dano 


olhos que ardem com a força dos vulcões. Formados pela junção da terra e do e A ms 
máximo, como se fosse um crítico automático. 


fogo, são naturalmente combativos, como se entrassem em erupção quando 
investem para o ataque. + Domínio do Magma (10 PEs): você assi- 

Calor Dissolvente. O paraelemental pode pr, ”, ; - » — milou parte da essência do paraelemental e con- 
gastar 3 PMs para fazer um ataque que, se cau- PA VEL A 6 RE: fi RIR SS) Segue usar seu poder Calor Dissolvente. O ataque 
sar dano, provoca a perda de 1 ponto de A. Pon- 1 ASS di NY j necessário para utilizar esse poder deve causar 


tos perdidos assim são recuperados à proporção dano por fogo. Esse tesouro só está disponível ao 
de 1 ponto por dia. vencer um paraelemental adulto ou ancião. 


















Paraelemental 
Paraelemental da Fumaça 


Paraelemental do Magma Jovem, 11N 


F3 (fogo), H2, R2, A2, PdFO; 10 PVs, 20 PMs; Ataque Er 
Especial (F), Invulnerabilidade (esmagamento e fogo) e Pontos 
de Magia Extras; Inculto, Modelo Especial e Monstruoso. rs 


O Paraelemental 
da Areia 


“Continue correndo! Se ele nos alcançar, 
vai arrancar até os ossos!” 
— Al-kapeera, paladino dos deuses. 


Paraelemental do Magma Adulto, Es AS uN 
gh 8% , 


Fô (fogo), H3, R4, A4, PdFO; 20 PVs, 50 PMs; 
Ataque Especial (F; poderoso), Invulnerabilidade (esma- 
gamento e fogo), Pontos de Magia Extras x3 e Toque de 
Energia (fogo); Inculto, Modelo Especial e Monstruoso. 


Enquanto percorrem os confins escaldantes do Deserto 

da Perdição, viajantes podem se deparar com uma tempesta- 

de que não é natural, mas sim causada por um ser 

8º furioso — 0 paraelemental da areia. Este monstro 

8 * .- único surgiu a partir de um ritual arcano realizado 

| séculos atrás, que tentou unir elementais do ar 

É e daterra. Contudo, como esses são elemen- 

tos opostos, a combinação tornou a criatura 

irremediavelmente perturbada. Ele tem raiva 

de tudo e tenta atacar qualquer um que en- 

contra (o que dá uma pista do que aconteceu 

com o mago que o criou). Sua existência 

abre precedente para a possibilidade de 

outro paraelemental oposto, unindo fogo e 

água, mas não existe qualquer registro de 
que alguém tenha repetido essa insanidade. 





Paraelemental do Magma Ancião, 378 


Fê (fogo), H4, RO, A6, PdFO; 30 PVs, 70 PMs; Ataque Es- 

pecial (F, penetrante, poderoso), Invulnerabilidade (esmagamento 
e fogo), Pontos de Magia Extras x4 e Toque de Energia : 
(fogo); Inculto, Modelo Especial e Monstruoso. 


Táticas 

Paraelementais do magma investem com tudo o 
que podem logo de início, “queimando” rapidamen- 
te seus PMs. Usam Ataque Especial em conjunto 
com o poder Calor Dissolvente, focando nos ini- 
migos mais agressivos. Se cercados, usam Toque Tempestade de Areia. O paraelemenial 
de Energia com potência máxima. Continuam ata- da areia pode se transformar em uma tempes- 


a” E E ; E a ERR e 
cando mesmo que fiquem sem PMs, lutando até o Paraelementais 8 as q tade que envolve seus inimigos. Usá-la consome 5 
fim do combate. (lo mera O Cia Em q PMs por turno. Todas as criaturas a até 10m são 
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atingidas e devem ser bem-sucedidas em um teste de H antes de fazer qualquer ação 
ou movimento — caso falhem, não conseguem agir. Enquanto mantém a tempestade, o 
paraelemental só pode fazer uma ação ou um movimento por turno. 


Paraelemental da Areia, 66Ki 

F2 (sônico ou esmagamento), H10, R6, A4, PdF5 (sônico ou esmagamento); 180 
PYs, 90 PMs. 

Kits: Combatente (chuva de ataques); Guerreiro Veloz (ataque massivo, ataque surpre- 
sa, metabolismo acelerado). 

Vantagens: Atroz; Ataque Especial (Arrebatamento: PdF; amplo, penetrante, perigoso 
e poderoso), Imortal, Invulnerabilidade (esmagamento e sônico), Membros Elásticos, 
Membros Extras x4, Paralisia, Pontos de Magia e Vida Extras x 6, Reflexão, Regeneração, 
Resistência à Magia, Tiro Múltiplo, Toque de Energia (sônico) e Voo. 

Desvantagens: Ambiente Especial (deserto), Inculto, Insano (homicida, megalomant- 
aco e paranoico) e Monstruoso. 

Atroz: criaturas atrozes calculam PVs como Rx10, recebem Armadura Extra contra 
dano Físico e Modelo Especial (grande). 

Ataque Massivo: uma vez por combate, o paraelemental da areia pode efetuar 1td+R 
ataques usando Tiro Múltiplo com dano máximo, como se tivesse rolado um crítico para 
todos eles. 

Ataque Surpresa: o paraelemental da areia pode gastar um movimento para que seu 
próximo Tiro Múltiplo ignore a H do alvo, por um número de golpes igual à sua R. 

Chuva de Ataques: uma vez por combate, o paraelemental da areia pode usar Ataque 
Múltiplo (mesmo que não tenha essa vantagem) ou Tiro Múltiplo sem gastar PMs. 

Metabolismo Acelerado: o paraelemental da areia recupera uma quantidade igual a 
sua R em PVs ou PMs por turno (à sua escolha, a cada rodada). 


Táticas 

O paraelemental usa Tempestade de Areia (graças ao poder Metabolismo Acelerado, 
ele recupera por turno o suficiente para manter o poder indefinidamente) enquanto faz ata- 
ques com PdF. Isso já dá conta da maioria das ameaças. Caso ele sofra dano considerável 
(perda de 30 ou mais PVs em um mesmo turno), cessa a forma de tempestade e assume 
uma forma vagamente humanoide, com seis braços e um ciclone no lugar das pernas. 


Nesse estado, ele utiliza Tiro Múltiplo nas próximas rodadas, gastando 10 PMs para 
realizar dez ataques com FA=PdF+H+-1d, além de quatro ataques imprecisos, totalizando 
catorze ataques por turno. Além disso, enquanto puder, vai abrir mão do movimento, para 
Usar o poder Ataque Surpresa. Se em algum momento ficar com metade dos PVs, retoma 
a Tempestade de Areia e faz um ataque fulminante, somando o Ataque Especial com os 
poderes Chuva de Ataques e Ataque Massivo. Se ainda sobrar alguma coisa (!), ele luta até 
O fim do combate. 


Tesouro 
Areia da Ampulheta (6 PEs): a areia mágica que constituía o corpo do Paraelemential 
pode ser colocada em uma ampulheta por um personagem com a perícia Máquinas. Uma 
vez por cena, o portador pode virar a ampulheta para voltar um segundo no tempo (e repetir 
uma rolagem de dados qualquer, descartando o primeiro resultado). 
+ Domínio da Areia (10 PEs): você assimilou parte do poder do Paraelemental da 
Areia e pode usar seu poder Tempestade de Areia, com os mesmos custos e efeitos. 


Pirâmide Gelatinosa 


“Sério! Quem inventa esses bichos? Algum matemático?” 
— Tumbo Bigollo, halfling e alívio cômico 
Criatura com o nome mais literal que você irá encontrar nesse livro, a pirâmide gelatinosa é 
exatamente isso: uma gelatina gigante de matéria semi-transparente de formato piramidal que se 
arrasta nos subterrâneos do mundo, absorvendo e digerindo tudo o que encontra pelo caminho. 
Ninguém sabe ao certo como as pirâmides surgiram. E isso não é diferente para a 
versão gelatinosa delas. Alguns teóricos acreditam que esses monstros fazem parte da 
natureza de Arton, absorvendo e destruindo todas as outras formas de vida no seu rastejar 
lento e silencioso pelas profundezas, enquanto outros defendem se tratar de algum experi- 
mento mágico fracassado que saiu do controle. Pessoas mais pragmáticas defendem que 
não passam de uma versão ainda maior da ameba gigante. 
Paralisia Ácida. Pirâmides gelatinosas gastam metade dos PMs para usar Paralisia. 
Além disso, qualquer criatura presa por ela perde 1 PV por turno devido ao ácido, que não é 
absorvido por FD. Esse dano extra não provoca o cancelamento da Paralisia. 


Pirâmide Gelatinosa, 20S 
F4 (esmagamento), HO, RY, A3, PdFO; 35 PVs, 35 PMs; Armadura Extra (corte, 
esmagamento e perfuração), Invisibilidade e Paralisia; Inculto e Modelo Especial. 


Táticas 

Por ser completamente transparente, o principal trunfo de uma pirâmide gelatinosa é a 
dificuldade em notá-la até se estar em cima (ou dentro) dela. Ela simplesmente fica parada, 
usando Invisibilidade (geralmente ocupando um aposento inteiro), até que alguém chegue 
perto o suficiente para que ela possa usar Paralisia. Então, conta com o poder Paralisia 
Ácida para digerir a vítima, até que toda a matéria orgânica tenha sido dissolvida, deixando 
para trás armas e equipamentos como isca para os próximos aventureiros ambiciosos... 


Tesouro 

Pilhagem Engolida (variável): o mestre escolhe aleatoriamente 1d itens quaisquer 
das listas de itens de cura, poções, armas, armaduras, acessórios mágicos e itens amaldi- 
çoados do Manual SD&T Alpha, a partir da pág. 118. 
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Predador do Lixo 


“Sou inocente! Quem o levou foi um bando de gatos!” 
— Lino, mendigo de Valkaria (atualmente nas masmorras) 


O predador do lixo é um monstro que existe apenas em cidades. É capaz de assumir 
a forma de figuras típicas das metrópoles, as quais ninguém presta muita atenção, como 
mendigos, cachorros, gatos e ratos. Seu único objetivo é arrastar cidadãos desavisados 
para os becos abandonados em que costumam viver e então devorá-los. 


Levados pelo instinto e temendo a fome mais que tudo, eles não param de comer até 
que toda a comida acabe. Vivem em bandos com os quais criam laços de camaradagem 
mas, em tempos de escassez, preocupam-se primeiro consigo mesmos. 


Poder Mutável. Assim como muda de forma, o Predador do Lixo pode mudar seu poder 
especial. Com 2 PMs e um movimento, ele desativa o poder que estiver usando e ativa outro. 


e Ataque Corrosivo: como no Manual SD&T Alpha, pág. 138. 


e Dano Contínuo: o dano do predador não atinge os alvos imediatamente, sendo 
ignorado no turno em que foi rolado e passando a causar 1PV de dano por rodada até se 
esgotar. Esse dano não pode ser evitado de forma alguma. 


Para um predador do lixo Aliado conquistar o Poder Mutável (com quem você anda se 
envolvendo?), é necessário observar as duas variações antes de conquistar o poder. 


Predador do Lixo (Forma de Mendigo), TIN 


Fi (esmagamento), H2, R1, AO, PdFO (esmagamento); 5 PVs, à PMs; Aparência 
Inofensiva, Formas Alternativas (cão, gato e rato) e Paralisia; Inculto. 


Predador do Lixo (Forma de Cão), 11N 


F2 (corte), H1, R2, A1, PdFO; 10 PVs, 10 PMs; Formas Alternativas (mendigo, gato 
e rato) e Sentidos Especiais (audição e faro aguçados, radar); Inculto e Modelo Especial. 


Predador do Lixo (Forma de Gato), 11N 


FO (corte), H2, R1, AO, PdFO; 5 PVs, 5 PMs; Formas Alternativas (cão, mendigo e 
rato), Invisibilidade e Sentidos Especiais (todos); Inculto e Modelo Especial. 


Predador do Lixo (Forma de Rato), 11N 


FO (corte), H3, R1, At, PdFO; 5 PVs, 5 PMs; Aceleração, Formas Alternativas (cão, gato 
e mendigo) e Sentidos Especiais (audição e visão aguçadas, radar); Inculto e Modelo Especial. 


Táticas 
Geralmente, o predador faz o reconhecimento do ambiente e acompanha a vítima por 
um tempo, na forma de gato. Se considerar o alvo fraco o suficiente, vai abordá-lo na forma 
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de mendigo, paralisando-o primeiro. Se decidir que ele precisa ser enfraquecido, adota a 
forma de rato e o poder Ataque Corrosivo, para em seguida assumir a forma de cão e o 
poder Dano Contínuo. O predador do lixo sempre luta até o fim do combate. 


Tesouro 


Crosta Imunda (2 PEs): a sujeira que envolve a criatura pode ser usada para recobrir 
uma arma, permitindo ao portador usar o poder Dano Contínuo por até três vezes, antes de 
acabar. Enquanto tiver usos desse tesouro, seus testes sociais serão um nível mais difíceis, 
devido ao mau-cheiro. 


> Mutação Revigorante (5 PEs): você recebeu parte da essência mutante do preda- 
dor do lixo. Sempre que usar uma Forma Alternativa, a nova forma recupera 1d PVs ou PMs 
(escolha um ao comprar esse poder) sem ultrapassar o limite da R. Em contrapartida, você 
recebe Insano: compulsivo (mudar de forma). 


Quimera 


“Certo, quem é o responsável por essa bagunça?” 
— Razlen Greenleaf, antigo sumo-sacerdote de Allihanna 


Quimeras são monstros mágicos feitos com partes de várias criaturas diferentes. 
Elas não ocorrem naturalmente: são criadas por magos ou clérigos poderosos e loucos o 
bastante para trazer ao mundo esse tipo de monstro. A variedade das quimeras é limitada 
apenas pela imaginação doentia de seus criadores: gorilas com asas de grifo, lobos com 
tentáculos, tubarões com garras de lagosta... Cada uma com características e poderes 
especiais diferentes. 


Existe, contudo, uma quimera considerada “verdadeira” — a mais poderosa e perigosa 
de todas. Tem corpo de leão, cauda de crocodilo, asas de dragão e três cabeças: uma de 
dragão vermelho, uma de leão e uma de bode. Quimeras quase nunca podem ser contro- 
ladas, nem mesmo por aqueles que as criaram. Estão sempre furiosas e enlouquecidas, 
atacando qualquer criatura que encontrem. Normalmente ficam aprisionadas com grossas 
correntes nos lugares que devem proteger, ou apenas expostas em jaulas para o deleite de 
seus insanos mestres. 


Três Cabeças. Quimeras sempre tem três cabeças — mas a natureza delas, assim 
como seus poderes, podem variar. Escolha três poderes de criaturas do grupo Feras. 
Quimeras Aliadas devem aprender esses poderes um a um, observando o animal original. 


Quimera Verdadeira, 26N 


F3, H4, Rô, A3, PdF6; 25 PVs, 25 PMs; Adaptador, Membros Extras x2, Resistência à 
Magia, Sentidos Especiais (escolha três) e Voo; Fúria, Inculto e Monstruoso. 








Táticas 

Caso tenha algum poder de paralisia ou envenenamento, a quimera emprega os pri- 
meiros turnos para usá-lo. Em seguida, levanta voo e faz três ataques com PdF por rodada 
com suas cabeças, usando a versão gratuita de Ataque Especial, se ainda puder gastar 
PMs. Ela se aproveita de Adaptador para ajustar o tipo de dano ao mais adequado contra os 
personagens. Quimeras nunca fogem do combate. 


Tesouro 


* Couro Quimérico (8 PEs): este material pode ser trabalhado por um personagem 
com Alquimista e a perícia Arte ou Máquinas para construir uma armadura mágica que 
concede ao usuário bônus de +2 em testes de R (não afeta PMs ou PVs) e permite, uma 
vez por dia, usar um poder, vantagem ou magia que possua gastando 1d PMs em vez do 
custo normal. 


Serpente dos Sonhos 


“Tive um pesadelo muito estranho. ” 
— Ferdinand, Paladino de Khalmyr 


O poder de Sszzaas não está todo no mundo material. Boa parte da força do deus da 
traição está na mente de seus devotos — e também de suas vítimas. A serpente dos sonhos 
é uma manifestação deste poder, vivendo apenas nos pesadelos de pessoas escolhidas 
para serem corrompidas. 


À serpente sempre aparece enquanto a vítima dorme, em pesadelos angustiantes que 
causam grande medo e cansaço. A aparência da criatura varia: embora sempre seja uma 
cobra alada, com escamas de diversas cores, a cabeça ostenta um rosto que pode ser o de 
um familiar ou de um antigo inimigo. 


Pesadelo Corruptor. Sempre que dorme, a serpente e o alvo jogam td+R (bônus 
por Resistência à Magia e poderes similares se aplicam). Quem somar o maior resultado 
vence a disputa. Se houver empates, vence quem tiver o maior valor em R. Caso a serpente 
vença em três testes seguidos, ela desaparece e o alvo contrai uma Devoção (definida pelo 
mestre, de acordo com os desígnios de Sszzaas). Caso a vítima vença três vezes seguidas, 
a serpente se materializa no mundo físico e então pode ser morta. Se não for derrotada, 
ela retorna na noite seguinte, recomeçando o ciclo. Independente de quem vença a disputa, 
enquanto houverem pesadelos, a vítima não consegue descansar direito: uma noite de sono 
recupera apenas 1 PV e 1 PM para cada ponto de Resistência. 


Venenosa. Todos os ataques da serpente dos sonhos contam como se desferidos por 
uma arma mágica venenosa (Manual SD&T Alpha, pág. 120). 


Serpente dos sonhos, 11N 


Fi (químico), H3, R3, Ai, PdFO; 15 PVs, 15 PMs; Aceleração, Resistência à Magia, 
Sentidos Especiais (faro aguçado, infravisão e radar) e Voo; Modelo Especial e Monstruoso. 


Táticas 
Uma vez que esteja materializada no mundo físico, a serpente sempre vai tentar fugir e 


se esconder, atacando apenas se for encurralada. Seu objetivo é sobreviver para recomeçar 
o ciclo de pesadelos. 


Tesouro 


Poção da Peçonha (6 PEs): essa poção, retirada das presas do monstro, torna um 
personagem imune ao seu veneno por um dia, além de ser a base para um incenso místico 
que permite a qualquer um que o aspire entrar nos sonhos de uma pessoa por 1d horas. Até 
onde se sabe, apenas OS Sszzaazitas conhecem os segredos de sua produção. 


Skum 


“É assim que deve parecer uma sereia ao contrário...” 
— Benedict, Lenhador de Tollon e aventureiro 


Criados para servir como escravos, os skum são vítimas transformadas por um pro- 
cesso alquímico criado pelos aboleths (veja na pág. 78). O resultado transforma qualquer 
humano, semi-humano ou humanoide em uma abominação híbrida entre homem e peixe. 
Com pele coberta por escamas, uma barbatana por toda a extensão da coluna, nadadeiras 
na altura dos pulsos e dos tornozelos e uma cabeçorra de peixe desproporcional ao resto 
do corpo, os skum não são algo bonito de se ver. 


Uma vez transformada, a criatura perde todas as lembranças da vida passada. Tudo 
o que importa agora é servir ao aboleth que a criou. É um destino miserável — a maior 
parte dos que se deparam com esses bichos acredita que destruir a criatura é uma atitude 
piedosa. Contudo, o que poucos sabem é que o processo mágico pode ser revertido através 
de Cura de Maldição (Manual SD&T Alpha, pág. 90). 


Olhar de Peixe Morto. Skum podem respirar e se movimentar livremente sob a água. 
Entretanto, sofrem redutor de H-2 em testes de Iniciativa e Esquiva. Aqueles com Aceleração 
não sofrem essas restrições, mas também não recebem os benefícios normais da vantagem. 


Skum, 3N 


F2 (perfuração), H1, R1, A2, PdFO; 5 PVs, à PMs; Devoção (obedecer ao aboleth que 
o criou), Inculto e Monstruoso. 
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Táticas 

| Mesmo que não fosse um combatente antes da transformação, o skum adquire uma 
| capacidade instintiva para lutar usando lanças e tridentes. Usam os números ao seu favor, 
sempre aparecendo em bandos de 2d+2 indivíduos. Só desistem de uma luta se o aboleth 
que os criou assim ordenar. 





Tesouro 


+ Fragmentos de Memória (1 PE): algumas vezes, a alma agradecida de uma vítima 
transformada em skum presenteia seu algoz com um conhecimento que tinha antes de ser 
escravizada. O herói recebe uma especialização de perícia, à escolha do mestre. 





Predador do Lixo 
Quimera 

















» | Thoqqua 
EA / | “Largar o tesouro e fugir? Nunca!” 
— Partruc, explorador anão (carbonizado até os ossos) 


Criaturas serpenteantes com longos corpos formados por anéis de fogo, thoqquas 
habitam os subterrâneos de Arton. Geram calor suficiente para derreter a rocha, por isso 
quase nenhum obstáculo é capaz de impedir seu avanço. De tão quentes, derretem o 
solo por onde passam, 0 que os obriga a permanecer o tempo todo em movimento — ou 
afundam cada vez mais em direção às profundezas. 


Alimentam-se de gemas e pedras preciosas, tendo um faro extremamente aguçado 
que os leva diretamente ao alimento — o que os coloca em conflito direto com anões, finn- 
trolls e outras raças exploradoras dos subterrâneos. Não é raro que grupos de aventureiros 
sejam surpreendidos por um desses quando acreditam estar seguros, após a conclusão de 
uma bem sucedida busca por tesouros... 





Corpo de Magma. Uma criatura que esteja à distância corpo-a-corpo do thoqqua pre- 
cisa ser bem-sucedida em um teste de H (gastando um movimento) ou sofre 1d pontos de 
dano por fogo, absorvidos com A+1d. Além disso, sempre que o thoqqua causa qualquer 
dano, ateia fogo instantaneamente na criatura atingida. Uma criatura em chamas perde 1 PV 
por rodada, por 1d turnos. Apagar o fogo exige uma rodada completa. 


Thoqqua, 9N 


F3 (fogo), H2, R2, A3, PdFO; 10 PVs, 10 PMs; Invulnerabilidade (fogo), Sentidos 
: Especiais (faro aguçado, infravisão, radar) e Toque de Energia (fogo); Fúria, Inculto, Modelo 
“| Especiale Vulnerabilidade (químico). 
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Táticas 


Thogquas usam Toque de Energia enquanto não entram em Fúria. Caso isso ocorra, 
passam a fazer ataques com F. Em ambos os casos, contam com o poder Corpo de Magma 
para deixar os oponentes em chamas. Eles só fogem se forem atacados com grandes 
volumes de água. 


Tesouro 


» Tesouro Derretido (2 ou mais PEs): alguns minérios preciosos que o thoqqua 
expeliu enquanto lutava. Eles têm alto valor comercial devido as formas inusitadas que 
assumem após serem parcialmente liquefeitas no organismo do monstro. Esse tesouro 
considera o dobro do custo para revenda. 


+ Cristal de Magma (8 PEs): Esse minério raro é encontrado apenas nas entranhas 
de alguns thoqquas. É composto de um misto das pedras preciosas dos quais eles se 
alimentam, fundidas na altíssima temperatura de seus corpos. Uma joia com este cristal 
permite que o portador possa, uma vez por combate, causar dano dobrado com uma 
magia, vantagem ou poder ligado ao fogo que possua. 


Tirano Ocular 


“Falo nada, só observo.” 
— Mafíbrios Fiana, filósofo de Tauron 


Mesmo antes da Tormenta, haviam monstros que desafiavam qualquer tipo de lógica, 
e cujo único propósito era praticar o mal. Talvez o maior exemplo sejam os tiranos oculares. 


Tiranos oculares são monstros diabólicos com o aspecto de uma esfera flutuante, 
geralmente medindo de tm a 2m de diâmetro, com um grande olho central, uma terrível 
mandíbula e vários olhos menores espalhados pelo corpo. São encontrados no reino de 
Collen e também nos subterrâneos de Triunphus (colocados ali por Thyatis como um 
desafio a ser vencido pelos aventureiros que desejam escapar da cidade), além de existirem 
em outros pontos de Arton. 


Olho Central. O olho central de um tirano ocular emite constantemente um raio de anti- 
mágica que atinge toda a área à sua frente e impede o funcionamento de qualquer magia 
ou item mágico. Para cegar este olho, é preciso causar numa rodada dano igual à metade 
dos PVs do monstro. Todos os ataques precisam ser concentrados (Manual SD&T Alpha, 
pág. 72). Tiranos oculares nativos de Collen, o Reino dos Olhos Exóticos, têm propriedades 
diferentes no olho central (veja o poder Torcer Magia, na ficha de Ko'z, adiante). 


Olhos Menores. Tiranos oculares possuem 2d++2 olhos espalhados pelo corpo, na 
ponta de pseudópodes asquerosos que se movem em todas as direções. Cada um dos 





olhos pode fazer, por turno, um ataque com raios (PdF+H+1d; o tipo de dano é variável) 
ou lançar uma magia por 1 PM (mas ainda limitado pela H do monstro). No máximo cinco 
olhos podem ser apontados ao mesmo tempo contra um mesmo alvo. Cegar ou cortar um 
destes olhos exige um ataque concentrado que precisa causar 5 PVs de dano que não são 
descontados dos PVs do monstro. 


Imunidades. Tiranos oculares nunca são considerados indefesos e também são imu- 
nes a acertos críticos, desmaio, metamorfose, paralisia, petrificação, sono e veneno. Caso 
percam todos os olhos menores, mesmo que reste o olho central, também perdem o 
acesso a todas elas. 


Tirano Ocular, 21N 

F2 (corte ou perfuração), H2, R4, AS, PdF3; 20 PVs, 60 PMs; Adaptador, Pontos 
de Magia Extras x4, Sentidos Especiais (infravisão, visão aguçada e ver o invisível) e 
Voo; Insano (megalomaníaco), Modelo Especial e Monstruoso. 

Magias: as magias mais comuns lançadas pelos olhos são: Asfixia, Ataque Mágico, 
Cancelamento de Magia, Canto da Sereia, Cegueira, Crânio Voador de Vladislav, Criatura 
Mágica, Desmaio, Dominação Total, Enxame de Trovões, Erupção de Aleph, Explosão, Fer- 
rões Venenosos, Força Mágica, Inferno de Gelo, Lança Infalível de Talude, Mikron, Pânico, 
Paralisia, Petrificação e Raio Desintegrador. 
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Táticas 

Normalmente, o tirano ocular faz ao menos um ataque contra cada membro de um 
grupo de aventureiros por turno. No primeiro turno, mantém os conjuradores à sua frente, 
sofrendo os efeitos do Olho Central e conjura magias de dominação (como Paralisia, 
Cegueira, Desmaio, Asfixia, Mikron, Dominação Total e Inferno de Gelo). Uma vez que 
todos estejam dominados de alguma forma, ele usa magias mais ofensivas, como Enxame 
de Trovões, Ataque Mágico, Lança Infalível de Talude e Raio Desintegrador, além de fazer 
ataques com PdF — priorizando oponentes que possam lhe causar mais dano e cortar os 
olhos. O tirano ocular luta sobrevoando os inimigos, mantendo-se distante dos ataques (e 
no local perfeito para lançar Explosão) e só tenta fugir se ficar Perto da Morte ou com um 
quarto dos PMs. 


Tesouro 


* Siga em frente, olhe para o lado (2 PEs): derrotar um tirano ocular aguça os 
sentidos de forma incrível. Você assimila duas de suas imunidades, à sua escolha. 

+ Escudo Ocular (10 PEs): a íris do grande olho central de um tirano ocular tem 
as propriedades de anti-magia. Se não for perfurada, um personagem com Alquimista, 
alguma vantagem mágica e Máquinas pode usá-la para revestir um escudo, que permite ao 
portador usar o poder Olho Central (ou Torcer Magia, se for um tirano ocular de Collen; veja 
adiante) ao custo de 3 PMs por turno. 
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Ko'z, O Grande Olho 


“No seu templo em Collen, Ko'z aguarda de olhos abertos.” 
— Ditado dos cultistas de Ko'z 


A Mata dos 100 Olhos, no reino de Collen, parece uma floresta normal, com vegetação 
densa e abundante. Mas basta se aproximar para perceber que muitas coisas não são como 
deveriam. Animais e plantas nascem de formas bizarras, como coelhos com barbatanas, 
pássaros com línguas de sapo, flores que latem ou perseguem abelhas... é como se o lugar 
fosse o laboratório de um mago insano. 

Mas é pior do que isso. Lá é onde se cultua Ko'z, o Grande Olho. 


O Culto do Grande Olho é uma ordem secreta. Ninguém sabe exatamente o que eles 
fazem, mas envolve experiências mágicas que resultam em coisas grotescas, como os 
seres encontrados na Mata e as criaturas oculares (veja na página 84). Seu único templo 
fica em algum lugar no coração da Mata dos 100 Olhos, mas eles agem por todo o reino de 
Collen e além. Comandando a ordem a partir do templo está a figura central do culto: Ko'z, 
um tirano ocular imenso, com mais de dez metros de diâmetro, que concede um pouco 
de seu grande poder em troca de obediência total. Dominador, Ko'z faz os servos agirem 
como seus olhos, mãos e bocas fora dos domínios da Mata, que ele nunca abandona. Os 
objetivos dele não são conhecidos — não há registro de alguém que o tenha questionado 
a respeito e sobrevivido... 

Torcer Magia. O olho central dos tiranos oculares de Collen tem propriedades dife- 
rentes dos encontrados em outros lugares de Arton. Em vez de anular magia, eles torcem 
seus efeitos. Sempre que uma magia é lançada ou um item mágico é usado na sua frente, 
o mestre rola um dado e um dos seguintes efeitos acontece: 1-2: a magia ou o item não 
funcionam. 3-4: o efeito mágico é completamente adverso (como um Ataque Mágico de 
fogo lançar calda de chocolate quente ou uma espada mágica ficar mole e criar ventosas). O 
efeito sempre vai prejudicar o atacante. 5-6: a magia ou item consomem PMs normalmente, 
mas o efeito atinge o atacante ou algum de seus aliados. Esse olho pode ser destruído da 
mesma forma que o olho central dos demais tiranos oculares. 


Ko'z, O Grande Olho, 62Ki 

F2 (corte ou perfuração), H3, R4, A5, PdF6; 100 PVs, 100 PMs. 

Kits: Telepata (completo); Arquimago (escolhido da deusa, fonte da magia e novo 
fôlego); Divindade Menor (ordenar clérigos, supercaracterística). 


Vantagens: Atroz; Adaptador, Arcano, Arena (o templo ocular), Ataque Especial (PdF; 
amplo, penetrante, perigoso, poderoso e preciso), Genialidade, Invulnerabilidade (magia), 
Magia Irresistível III, Nicho (Culto do Grande Olho), Pontos de Magia e de Vida Extras x3, 
Resistência à Magia, Riqueza, Sentidos Especiais (todos), Telepatia, Tiro Múltiplo, Voo. 
Perícias: Idiomas e Manipulação. 


Desvantagens: Insano (homicida e megalomaníaco), Má Fama, Modelo Especial e 
Monstruoso. 

Atroz: criaturas atrozes calculam PVs como Rx10, recebem Armadura Extra contra 
dano Físico e Modelo Especial (grande). 

Concentração: Ko'z pode gastar um movimento e 5 PMs para se concentrar em uma 
mente e derrubar suas defesas mentais (magias, vantagens, poderes e itens que tornem o 
alvo imune a influência mental), até o fim do combate. Ele também pode pagar 3 PMs para 
não falhar no uso de um poder que exija concentração, mesmo que seja interrompido ou 
atacado. PMs gastos neste poder só podem ser recuperados com descanso. 


Escolhido da Deusa: as magias iniciais de Ko'z não tem custo em PMs, embora ainda 
estejam restritas as demais regras. Ele também conhece todas as magias existentes. 

Fonte da Magia: Ko'z recupera 1 PM por turno indefinidamente, e considera Rx10 para 
cálculo de PMs, inclusive para vantagens como Pontos de Magia Extras. 

Mente Prodigiosa: Ko'z não gasta PMs para usar Telepatia e pode tentar invadir 
mentes de personagens com R superior à sua com um teste de H+-1. 

Nicho: Ko'z é o deus menor do culto do grande olho, sendo automaticamente bem- 
sucedido em qualquer teste que os envolva. 

Novo Fôlego: Ko'z pode gastar 5 PVs para recuperar todos os PMs. Esses PVs não 
podem ser curados de nenhuma forma até o fim do combate. 

Ordenar Clérigos: clérigos de Ko'z podem lançar a magia Cegueira H+1 vezes ao dia, 
sem custo em PMs. 

Poder Telepata: Ko'Z gasta metade dos PMs para lançar as magias Destruição do 
Espírito, Magia Perdida e Mundo dos Sonhos. 

Supercaracterística: o PdF de Ko'z conta como se estivesse uma escala acima. 


Táticas 

Quando os heróis chegarem em Ko'z, ele certamente já terá uma boa ideia de seus 
poderes e fraquezas e terá se preparado para o combate. Ele tem 14 olhos além do olho 
central, e metade deles são capazes de disparar magias diversas contra o grupo num 
mesmo turno, gastando apenas 1 PM para cada efeito. Essa verdadeira tempestade de 
magia é seu ataque primário, que irá durar até que perca metade dos PVs. Dali em diante, 
Irá dividir os ataques entre magias e golpes com PdF, com pelo menos um Ataque Especial 
e Tiro Múltiplo por turno. Caso algum personagem fique perto da morte, Ko'z irá concentrar 
a maior parte dos ataques nele (e gargalhar muito enquanto isso). 


Tesouro 
> O Coração de Ko'z (20 PEs): comer uma parte do enorme coração desta divindade 
muda a sua natureza: você recebe +2 em uma característica à sua escolha; e sempre que 
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causar dano com algum ataque ou magia, o alvo deve ser bem-sucedido em um teste de 
R-1, ou não conseguirá agir no próximo turno. Além disso, você torna-se um híbrido, e 
passa a pertencer ao seu grupo original e youkai. 


Troll 


“Não alimente os trolls.” 
— Ditado popular 


Trolls são monstros feitos de matéria vegetal, com altíssimo poder de regeneração. 
Podem curar quase qualquer ferimento, e até mesmo restaurar partes amputadas. Como 
essa capacidade de cura demanda muita energia, estão sempre à procura de comida. 
Histórias de trolls que capturam presas com vida para devorá-las mais tarde são comuns. 
Esses monstros existem em uma assustadora variedade, ocorrendo tanto de forma natural 
em regiões remotas quanto criadas por magia negra. 


Corpo Vegetal. Trolls recuperam 1 PV por turno indefinidamente, como na vantagem 
Regeneração, exceto dano por fogo ou ácido (químico). Para eles, esse dano é permanente 
(não pode ser recuperado de forma alguma). Eles não têm órgãos ou pontos vitais, podendo 
anular acertos críticos com testes de A: se forem bem-sucedidos, sofrem apenas dano 
normal. Além disso, cada espécie de troll tem um segundo poder único, visto adiante. 


Troll das Cavernas 


Muito mais massivos do que seus primos dos pântanos, trolls das cavernas são 
musculosos e gordos, com imensas cabeleiras de galhos e barbas que lembram um 
emaranhado de capim. Vagam por uma grande região próxima aos seus covis capturando 
tudo o que podem para servir de alimento: pessoas, gado e até outros monstros. Letárgicos, 
dormem todo o tempo em que não estão procurando comida ou comendo. 


Hircismo. Trolls das cavernas cheiram muito mal. Todos consideram H-1 na presença 
deles (exceto personagens com a desvantagem Sem Faro). Personagens com Faro Aguçado 
não são capazes de usar essa vantagem, além de sofrerem um redutor de H-2. 


Troll das Cavernas, 15N 


FO (esmagamento), H1, R2, A3, PdFO; 40 PVs, 10 PMs; Ataque Especial (F; poderoso) 
e Pontos de Vida Extras x3; Deficiência Física (visão ruim), Inculto, Modelo Especial e 
Monstruoso. 


Táticas 
O troll das cavernas faz apenas ataques simples até perder metade dos PVs. Só então 


passa a usar o Ataque Especial, a cada um ou dois turnos, concentrando-os no primeiro 
oponente que lhe feriu. Eles lutam até o fim do combate. 
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Tesouro 


Quitute Cavernoso (1 ou mais PEs): comer um naco carbonizado da matéria que 
forma um troll das cavernas exige muita coragem e um teste de R: se falhar, o personagem 
fica doente e sofre —1 em todos os testes de características por uma semana; se tiver 
sucesso, nada de ruim acontece. Independente do resultado do teste, o petisco concede 
20 PVs temporários (uma vez perdidos, não podem ser recuperados), que são sempre 
os primeiros PVs a ser descontados. Você pode receber uma única porção como tesouro 
gratuito, mas também pode comprar novas porções ao custo de +1 PE cada. É impossível 
comer mais do que uma porção dessa gororoba por dia. 





Troll do Pântano 
Troll Gigante 














Troll do Pântano 


A espécie mais comum de troll. Muito magro, com pele verde e flácida, alcança quase 

três metros de altura. Tem braços longos, um rosto feio e comprido repleto de verrugas, 
com nariz pontudo e adunco. Também surgem em subterrâneos e locais úmidos, como 
7 masmorras abandonadas. 
. : a e Trollagem. Matar um troll pode afetar uma arma mágica negativamente, tornando-a 
maldita. O jogador que aplicar o último golpe em um troll rola 1d. Até o final da aventura, 
sempre que tirar esse mesmo valor no dado, a rolagem terá efeito mínimo ou o pior resul- 
tado possível. 


a | | Troll Comum, 9N 
F2 (esmagamento), H2, R2, AZ, PdFO; 10 PVs, 10 PMs; Separação (criadas a partir 
de partes perdidas) e Sentidos Especiais (audição aguçada, infravisão e radar); Inculto e 
Modelo Especial. 


Troll Xamã, TIN 
FO, H3, R1, A2, PdF2 (químico); 5 PVs, 15 PMs; Elementalista (espírito), Magia 
Elemental, Pontos de Magia Extras e Xamã; Fetiche (cajado) e Modelo Especial. 





Táticas 

Trolls do pântano não se preocupam com os próprios ferimentos, agindo de maneira 
descuidada e arriscando-se em ataques suicidas (exceto quando o oponente utiliza fogo ou 
ácido). Quando estão Perto da Morte, simulam derrota para conseguir tempo de regenerar 
alguns PVs antes de voltar ao confronto. 


Tesouro 


Seiva Regenerativa (6 PEs): um líquido esverdeado encontrado no interior dos trolls, 
capaz de conceder a vantagem Regeneração durante 1d+R turnos. Rende três doses. 
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Troll Centauro 


Criado pelos experimentos dos fintrolls, essa criatura tem um tronco de troll emergindo 
de um segundo tronco semelhante ao de um lagarto. É usado como montaria pelos senho- 
res de escravos do império subterrâneo, Trollykyrka. 

Investida. Gastando um movimento (de pelo menos 10m), o troll centauro dobra 
sua F para determinar a FA. Realizar uma nova carga contra o mesmo alvo requer dois 
movimentos (um para se afastar, outro para voltar). 


Troll Centauro de Montaria, TIN 

F3 (corte), H2, R3, AO, PdFO; 15 PVs, 15 PMs; Centauro; Aceleração, Aliado e Parceiro 
(cavaleiro finntroll), Sentidos Especiais (audição e visão aguçada, infravisão); Inculto e 
Monstruoso. 


Táticas 

O troll centauro normalmente entra em combate sendo cavalgado, complementando 
sua incrível força física com a capacidade mágica ou de ataque à distância do cavaleiro. 
Quando estão sozinhos, fogem de situações de risco usando Aceleração. Nesses casos, só 
atacam se forem provocados ou perseguidos. 


Tesouro 

Rebenque (1 PE): esse item feito de tiras vegetais trançadas, é usado pelos finntroll 
para comandar suas montarias. Você passa a ter controle sobre o troll centauro, que agirá 
como um Aliado até o fim da aventura. 


Troll Gigante 

Fruto de vários anos de trabalho dos magos finntrolls, trolls gigantes são muito maio- 
res e violentos do que a versão comum, atingindo facilmente 50m de altura. Acredita-se que 
não existem mais que três ou quatro desses em todo o Império Trollkyrka. É a arma definitiva 
dos finntrolls contra os anões de Doherimm. 

Ataque Atroz. Por 2 PMs, o próximo ataque do troll gigante acerta todas as criaturas 
em Fx10m (esse ataque não distingue aliados de inimigos). Todos os alvos têm direito a 
esquiva para evitá-lo. 

Invulnerável. A pele do troll gigante é tão dura quanto rocha. Ele recebe Invulnerabili- 
dade contra tudo, exceto dano por fogo e ácido (que causa dano dobrado neles). 


Troll Gigante, 30$S 


Fê (esmagamento), H2, R6, AY, PdFO; 120 PVs, 25 PMs; Atroz e Berserker; Ataque Es- 
pecial (F; poderoso) e Pontos de Vida Extras x3; Inculto, Insano (homicida) e Monstruoso. 
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Atroz: criaturas atrozes calculam PVs como Rx10, recebem Armadura Extra contra dano Físico e Modelo Especial 
(grande). 


Berserker: caso fique Perto da Morte, o troll gigante recebe +5 em Fe recebe Armadura Extra contra qualquer tipo 
de ataque (inclusive contra fogo e químico, embora qualquer dano recebido ainda seja dobrado) até o final do combate. 































Táticas 
O troll gigante faz ataques simples, apostando em sua Força descomunal. Só usa o Ataque Atroz caso seja 
cercado ou entre em estado berserker, quando também passa a usar o Ataque Especial. Uma vez em combate, 
não para até que seja derrotado ou que destrua completamente qualquer indício de vida em quilômetros — 
os próprios fintrolls acompanham seu desempenho à distância, aproximando-se apenas quando 
tudo está acabado. 
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Tesouro 


+ Xilopala (8 PEs): quando um troll gigante morre por fogo, o material 
vegetal que o forma torna-se duro como madeira petrificada. Se utilizado como 
base para uma armadura mágica, a xilopala garante ao personagem o dobro 
da A enquanto os PVS estiverem no máximo. 
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Vastas hordas destas criaturas cinzentas certa vez tentaram conquistar Doherimm, 
reino secreto dos anões. Essa guerra durou dez anos e fez com que fossem 
convocados anões de todas as partes de Arton, no evento que ficou conhecido 
como o Chamado às Armas. Os ghillanin foram derrotados, e desde então os 
anões criaram uma Guarda de Elite, com o propósito de vigiar áreas críticas de 

seu território. Atualmente, esses monstros são utilizados como soldados rasos 
dos finntroll. 

Abissal. Ghillanin recebem Infravisão. Além disso, quando expostos à luz solar, sua 
regeneração não funciona e passam a perder 1 PV por turno, sem direito a testes para 
resistir. 


Regeneração Aprimorada. Ghillanin regeneram 2 PVs por turno — exceto dano 
por fogo e químico. 


Ghillanin, 7N 


F3 (corte e esmagamento), H2, R4, Al, PdFO; 20 PVs, 20 PMs; Ata- 
que Múltiplo, Tacape das Profundezas (veja adiante) e Terreno Predileto 
(subterrâneo); Inculto, Maldição (precisa ser bem-sucedido em um 
teste de R-3 para atacar um finntroll), Modelo Especial e Monstruoso. 
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Táticas 

Apesar de terem garras, ghillanin costu- 
mam atacar com tacapes primitivos e pesados. 
Gastam PMs usando Ataque Múltiplo e a versão 
gratuita de Ataque Especial. Não fogem da luta, 
a não ser que seus comandantes finntroll assim 
decidam. 


Tesouro 


Tacape das Profundezas (5 PEs): essa arma 
oferece F+1 quando usada no subterrâneo e 
personaliza o dano por esmagamento. 


Glacioll 


Também conhecidos como trolls-do- 
gelo, são habitantes das Montanhas Uivantes 
e outros lugares frios. De cor azulada, não 
costumam atacar com garras ou mordidas, 
mas com armas de Gelo Eterno, que mineram 
nas profundezas das geleiras. 


Absorção Glacial. Quando é atacado 
por frio, o glacioll ganha os PVs que deveria 
perder, ficando maior: para cada 5 PVs extras, 
ele recebe +1 em Força, Resistência (não 
recebe mais PVs ou PMs) e Armadura até 0 
fim do combate. 


Glacioll, 7N 

Ri (imo) ni R2; Ai Parg 20: RPVs, 0 
PMs; Arena (ermos), Invisibilidade, Pontos de 
Vida Extras e Machado de Gelo Eterno (veja 
adiante); Inculto, Modelo Especial, Monstruoso 
e Vulnerabilidade (fogo). 


Táticas 
O glacioll aproveita sua coloração para usar 
Invisibilidade na neve e surpreender o oponente, 


procurando congelá-lo com o machado de gelo eterno. 
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Gasta os demais PMs com a versão gratuita de 
Ataque Especial. Foge se ficar Perto da Morte, 
a não ser que o efeito de Absorção Glacial 
tenha sido ativado — nesse caso, luta até o 

fim do combate. 


Tesouro 


+ Machado de Gelo Eterno (20 PEs): esse 

machado é esculpido em um processo ainda 

desconhecido. Oferece F+1, personaliza 0 
dano para frio e sempre que causar dano, 
obriga o alvo a passar em um teste de 
R+1 para não ser paralisado, tornando-se 
indefeso por um turno. 


Vrakoll 


Um tipo de troll aquático, o corpo 

do vrakoll é formado por algo parecido 
com algas. É encontrado nos oceanos e 
também no Rio dos Deuses. Levando em 
conta a dificuldade em atacá-los com 
fogo ou ácido quando estão submersos, 
em seu ambiente eles são praticamente 
invencíveis. 


Troll Aquático. Os vrakoll recebem a 
especialização Natação e podem mover-se 
na água com velocidade normal. Além disso, 
pode gastar 2 PMs para fazer que seu ataque 
com PdF tenha o mesmo efeito da magia 
Ataque Vorpal. 


Vrakoll, 17N 


F2, H3, R6, A3, PdF3 (químico); 30 PVs, 

30 PMs; Ataque Especial (PdF; penetrante); 

Inculto, Monstruoso, Modelo Especial e 
Vulnerabilidade (fogo). 


Táticas 
O vrakoll costuma atacar de dentro da 








água, combinando o Ataque Especial com o poder que permite simular os efeitos de Ataque 
Vorpal, tentando acabar com os alvos em apenas um ataque. Caso isso não dê certo, vai 
atrair a vítima para água tentando afogá-la, enquanto regenera os ataques que recebe. 


Tesouro 


Emplastro Vrakoll (2 PEs): as algas que formam o corpo desse monstro podem ser 
Usadas para produzir uma substância que, quando aplicada sobre a pele, oferece Armadura 
Extra contra tudo, exceto fogo e químico, por 1d-++1 turnos — entretanto, a substância é 
muito nojenta: enquanto o personagem não tomar um banho, sofre os efeitos de Mons- 
truoso, mesmo que o benefício do emplastro já tenha acabado. Um vrakoll rende algas 
suficientes para quatro usos. 


Wyvern 


“Sempre confundem esses bichos com dragões e morrem. Vou é ficar longe!” 
— Kaidurimm Ill, guerreiro anão (e que viveu pra contar) 


Wyverns são imensos lagartos bípedes alados, medindo quase 10 metros de com- 
primento. Estas criaturas são muitas vezes confundidas com dragões, mas não passam 
de parentes distantes, irracionais e incapazes de aprender magia. Como predadores de 
grande porte, precisam de extensos territórios de caça: geralmente dominam totalmente 
uma região florestal, sendo difícil encontrar outros predadores na mesma área. 


Existem duas variedades principais de wyvern: a primeira, mais comum, conta com 
uma cauda muito longa e flexível, equipada com um ferrão venenoso. A segunda, muito 
mais perigosa, não tem ferrão, mas pode pode expelir pela boca um jato de chamas seme- 
lhante a baforada de um dragão. 


Veneno Mortal. Quando o wyvern acerta um ataque com a cauda, pode gastar 5 PMs 
para exigir do alvo um teste de R: falha reduz os PVs para O e exige um Teste de Morte. 
Apenas os wyverns venenosos têm esse poder. 


Baforada Wyvern. O wyvern pode gastar 5 PMs e usar uma baforada de fogo que 
diminui as proteções do alvo em um nível (Invulnerabilidade se torna Armadura Extra, essa 
por sua vez torna-se normal e personagens sem proteção especial contam com apenas 
metade da A). Ela também ignora Reflexão e Deflexão mas, diferente da baforada de dragão, 
não conta como Tiro Múltiplo. Apenas wyverns de chamas têm esse poder. 
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Wyvern Venenoso, 21N 


F4 (corte e perfuração), H4, R3, A3, PdFO; 25 PVs, 25 PMs; Arena (ermos), Ataque 
Múltiplo, Membro Extra (cauda), Membros Elásticos (cauda), Paralisia, Pontos de Magia 
e Vida Extras, Sentidos Especiais (audição, faro e visão aguçadas) e Voo; Inculto, Modelo 
Especial e Monstruoso. 


Wyvern de Chamas, 23$ 


F2 (corte e perfuração), H4, R3, AZ, PdF6 (fogo); 25 PVs, 25 PMs; Arena (ermos), 
Pontos de Magia e Vida Extras x 2, Sentidos Especiais (audição, faro e visão aguçadas) e 
Voo; Inculto, Modelo Especial e Monstruoso. 


Táticas 

Wyverns atacam qualquer um que pareça ameaça ou alimento. O wyvern venenoso usa 
Ataque Múltiplo nas criaturas mais próximas, reservando o último ataque para o oponente 
que pareça mais forte, no qual usará seu Veneno Mortal. Wyverns de chamas disparam 
bolas de fogo enquanto permanecem voando, reservando sua Baforada para aqueles que 
se mostrarem especialmente resistentes. 


Tesouro 


Veneno de Wyvern (3 PEs): a toxina do ferrão dos wyverns venenosos pode ser 
aplicada na lâmina de uma arma, reproduzindo os mesmos efeitos do Veneno Mortal. Um 
wyvern rende seis cargas. 


> Luvas da Redução (25 PEs): se o couro de um wyvern de chamas for embebido 
no líquido inflamável que eles sintetizam e trabalhadas por um personagem com Alquimista 
e Arte, podem ser usadas como luvas que personalizam o dano de F ou PdF por fogo e 
sempre reduzem as proteções do alvo: Invulnerabilidade se torna Armadura Extra, essa 
por sua vez torna-se normal e personagens sem proteção especial contam com apenas 
metade da Armadura. 


| dá 
Era 
a 


11 
», | 
Pro E A e a E a 
l va E Rr. a = DR 4 
! nm a” = a = 
á eh Em d 
: * = 
q ei Mi q e E er +, sé 
1 4 V 
À, 4 t, 
a 





E 


A = 
“ É 


” * 


ú 


d | 
9 - 
ha o l 


Indice de Criaturas 


” 



















Índice de Criaturas 


A 

Abelha renal OPERA massas mmsaiaa sai oa 19 
Abelha Foral Rainhas essa ae 19 
Abelha-Grifo Guerreira... seseseseesesrrerarses 20 
Rbelia- Grilo ODerana: ssa rrnaaaana te naatiro siena 20 
[la [5 q ERGRR De RENAN EN BRR CRM RNA RR RS RR 78 
CANTO ORE (o PRIEST CRS SON 64 
Alcareiarap LoDa-ReB 42 
DUO [LG ara a OR 98 
RIneD a cIgalles sara 19 
ANOLOdraco: GUERREIRO gia sars massas ensina ana an Da 
PATO A LES (BND ORM RR 65 
ApIS; a ADelha-IMperamiZ ossec ss acres aniee antes 19 
Aranha Botao essas cs UE SosS A SAS ER 21 
Aranha Brutal Rainha-MãB....2..=.2022002semusseossasagasaaios 21 
Asa caso daslds see 22 
ASaraS SAS Sia Alia: mae sara e e q Pao 
PERITO (O FERA e RI RADAR NDA RR 19 
B 

Baleote-da Miliciaide Veclora ss sas 22 
Baleoleselademmss ma na Zu 
Bando deCaDIvaraS sa mau e 2r 
Banshees e e 65 
BeioiaCuIenCDra ses as ar nar Rasa Za 
Beluhga, Rainha dos Dragões Brancos ................... 91 
Benthos, Rei dos Dragões Marinhos........................ 92 
Besaupo Bos ld ce ET 24 
Besouro BesilalAlas o a ra 24 
Besouro de Azoriana es eo 2o 
BOdal o a eai ae e 66 
Euler e E 2 
Bule love e 2 
C 

CaGaORE sa 10 
Cacador de loss emos e an 10 
E QIIGiOR E ss cossar aaa ano a RR Pa 26 


Compedo: BalAQUiO: = aisacostaarama mino enseada 59 


Canário-do-Sono 
Cão de Guarda com Treinamento de Alerta 
Cão de Guarda com Treinamento de Ataque 
Cão de Guarda com Treinamento Físico 


Caranguejo de Guerra 
Cardume de Damaru 


Conmascoide Lena ee aa crus neta ne RS 


Cavalo de Guerra 
Cavalo de Montaria 


Coca peRadaE Ss a 


Crocodilo da Poluição 
Crocodilo Gigante 


Daresha, a Caçadora de Keenn 
Demônio das Sombras 
Devorador do Deserto 


Dragão Azul Adulto 
Dragão Azul Ancião 
Dragão Azul Filhote 


Dragão AZuldOVem sas anseia eU RE 88 
Braga o: Azul NEnenavGl sea ea a 89 
Dragão Bicéfalo Branco/Verde Adulto ................... 100 
Dragão: Branco Aquilo ssa se 86 
Bragado Branco ânciane em os 80 
Dragan: Branco: RNQie Ss cms aeee ane 86 
Dradao Brancos ovenns sc ee 86 
Dragão Branco VemeraVel ease 86 
Dragão da Agua Adios. assassinas mina 103 
Dragão: da Terra AMO: san 101 
Bragado De Naga = 100 
Bragac do Ar Aug se re 102 
Hraga oro DESCNOS aspas ces esa semanas re near pe 106 
Dragão do Fogo AQUILO sa 104 
Bragado do VÁCUO: Adu. sessao esses tisncantrasias 104 
Dragão Maninho Adutora as 89 
Dragão MarinhdAncidgs am 89 
Dragão Marinho Filhos ss sae sacas smart 89 
Dragão Marinho lovemas ss e 89 
Dragão Marinho Venerável os ssscasenoransscmeesermer ic 89 
Dradao Nor Adulo a sn 8/ 
Dragão: Negro ANCIdOs assess qenisaress ande arde spa 8/ 
Bragao Negro RihQiels cm aeee 8/ 
Bragao Negroclovêm E 8/ 
Dragão Negro Venerável asas ausasnasmantontoneaasanson rua 87 
Bragado verde AQuiloRa me 88 
Dragão VELOCANCIAO: scam ER 80 
Dradaoveoe:Rholgr es a a 88 
Bradao Veracnioven e 88 
Dragao Verde VemeravelE ra e 88 
Dragão Vermelho Adulto Bestial............................ 100 
Bragado Vermelho AduhO ==. 2.sa corseasas rever aeetsrmes is 90 
Bragado Veamelho: AnCidos o a 90 
Dragão Vermelho Rhoi se 90 
Dragão Vermelho)ouem sara 90 
Dragão VeimelhoNeneravel = sea 90 
DlfetoE uç o co Soja ORE 12 
Dia daorESQUEIGLOs ar re a 10 
Bradao=ZUMbI se 11 


Elefante da Savana 
Elemental da Água Ancião 
Elemental da Água Grande 
Elemental da Água Pequeno 
Elemental da Luz Ancião 
Elemental da Luz Grande 
Elemental da Luz Pequeno 
Elemental da Terra Ancião 
Elemental da Terra Grande 
Elemental da Terra Pequeno 
Elemental das Trevas Ancião 
Elemental das Trevas Grande 
Elemental das Trevas Pequeno 
Elemental do Ar Ancião 
Elemental do Ar Grande 
Elemental do Ar Pequeno 
Elemental do Fogo Ancião 
Elemental do Fogo Grande 
Elemental do Fogo Pequeno 
Enxame de Besouros de Azgher 


Estátua Inacabada de Sckhar 


Fera-Cactus Clérigo da Fera-Mãe 
Fera-Mãe, Divindade Menor das Feras-Cactus 


Ganchadora Líder 








Gararindo-de NamalKa sas sssinsanisasvasguas dora nda 28 
Garquia-ge ADadia ssa aaa 14 
General ANdIGAraCO asc Da 
Concral nina ass aaa fr qua e Ri a pe 10 
GAIA asi e 154 
Gigapoa 43 
(Cllg o) (Efe eu a NDA qe 38 
Airon Al ds ea a DR Ra 38 
(CNE oo, | DeRS Re Rn at RR ERES Ra a Rep 138 
Goblinida POlLICag sans a rd 84 
Golem de EMUNOAS ssa en or n 14 
Golcinse cola as me 15 
Gram GAMINONd a a am 38 
GINO IM pe nal ss read in 39 
GIRL So Nader ce 39 
H 

planpide mu em ma e 35 
aidralde Cinco Cabeças: mansa cesar dE 
aidrarde DeziCabeçases 117 
Fiidra de Duas Cabeças a ua 117 
Hippion, Deus Menor dos Cavalos.......................... 30 
FOMem:ES Copiado OT 
FomemsPeneC açao rss na rea 58 
Homem-Peixe Capitão... ensassusousaniniaaseisiisas series vans 57 
momemPeIxe CIQNBO as nei eita 58 
Homem-Pelxe SOIdAdO sis scintimama gás DT 
HOME Sapos ga a 59 
FLOMmAGUI OR scr ma sm RA SA 69 
Honda de RObQldS e nm 60 
Horda de MonoS-VIMOS E sara pras arames ra 67 
nomarBlindadas ma em 16 
MOMa ido S UBLOS a aa e a 117 
Hydora, Rei dos Dragões Azuis ......................... 94 
| 

ein; Inciadotds Valkanass 113 
INCUBADORA 118 
Inghlblhpholstgt, o Grande Deus-Sapo.................... 46 
NUR es E 69 
J 

polar sa a gi 
pola CU as sa 85 
DEM ENO 6 cs bs ursos essa a ss bio Ss AL ao a da 29 


K 

Kappa AS Salitanoss so as cane pres ne eae O 59 
Kappa Que Vive Pela Honra... 59 
Katharmek, o Maior Mago (kobold) do Mundo ........ 61 
Roc ouand sono 134 
ROpolGE ONES rs 60 
RODO IGEXDOSMO e e mr 60 
RODO IG Eno do Dragão ss ae aeee 60 
KODOIGREL sas esp il 60 
ROB ICRa mia ssa e can as RO Sa 60 
Ta] OPOR Dp RES RR SER EU RE ER 44 
L 

ECON 67 
Eadilah Criançalde Lenao sas osmose puma 2 
EAgano EIGINMCO sas 118 
EaganPercequidol e 40 
(la (o EpereR are eRpRo a ED CR nado RS SR 67 
[6/0416 MAGO ones RR ep SR RS RO SR 40 
Eobosnas-Cavenhas ss en oiaiasaisrae 41 
LOBO-daAS-NOVOS cu ERA 41 
EQRoRReiS mom me E 41 
M 

NidgnGUSs 119 
RIGIMUGS ar ssa rn oa o ea aa ap 33 
AAA) (((0] pe Ga a RR 120 
Nasumide MegalonE ss 42 
Nastirmide Megalon AiroZ.- sessao users ce ssaneaera antes 42 
Nas Lodone sm ne Jo 
NIGOA peida scr a RE ca a 43 
NIGIO: ZUMBI ceras cr e a e 62 
Vi q o CORE RR DR OD 12] 
Monstro da eras ms 123 
Mzzileyn, Rei dos Dragões Negros.......................... 95 
N 

Nada das INE VAS mena en a o nm pa 2 
Naga oscrad Alas mc ZS 
[ares e ru qua SP a gi 
UA E. ARARUNA 124 


0 

OMENCOLO sa a a 63 
Oni Vermelho, Verde ou Azul..................s.ssss.. 63 
Orquidea CanMora AZ arena caia aura 125 
Orquídea Carnívora Verde... 128 
Orquídea Carnívora Vermelha ............................... Ta 
P 

CaraciementandasAfela sa 128 
Paraelemental da Fumaça Adulto .......................... 26 
Paraelemental da Fumaça Ancião ......................... 126 
Paraelemental da Fumaça Jovem.......................... 126 
Paraelemental do Gelo Adulto .....................s...... 127 
Paraelemental do Gelo Ancião ............................. EZ7 
Paraelemental do Gelo Jovem.................ss.. ZA 
Paraelemental da Lama Adulto............................. 127 
Paraelemental da Lama Ancião............................. E 
Paraelemental da Lama Jovem ........................... 127 
Paraelemental do Magma Adulto .......................... 128 
Paraelemental do Magma Ancião.......................... 128 
Paraelemental do Magma Jovem .......................... 128 
RalQUSs ra E 18 
RASSaRonAdo ds case on O rs qnt a a 44 
REIXCSQ ACD essa 45 
PIBUS ESTO DOIS asa e no 
RIBUS ESTAM MÊS sete ee 16 
RIBUS EStaio Un e aaa FS 
PIrAmIde Gelainosa =... sssusasa ssa ass usa 129 
RONGIS se o 20 
Predador do Lixo (Forma de Cão) ......................... 130 
Predador do Lixo (Forma de Gato) ........................ 0 
Predador do Lixo (Forma de Mendigo) .................. 130 
Predador do Lixo (Forma de Rato) ........................ 130 
(0 [60 RARA DD UERR a TD Fá 
Q 

Quimera Verdadeira sue ro acta nen Ra und 130 
R 

ENC OSZAÇAS done E tabo un ne sDR na 45 
S 

Sp Ina es es sao ana aaa PR se 46 


Sckhar, Rei dos Dragões Vermelhos ....................... 97 


Soldado Mecânico .................... 
Soldado MBplos 
DIC UIN os ssa des Eca OS 


T 


Taklit, Deus Menor das Masmorras...... 
Tarso, o Rei dos Dragões-Lich............. 
Ee ol 
Tekametsu, o Dragão-Imperador de Tamu-ra 
Es (nj (6/0 (5 SEANRDARPIRRS PANRRRR RD 
Mo quAR o e aa 
Tigre Dentes-de-Sabre ........................ 
Dino Guga pe 


Ego Ao jan es Ra ata 
Trollidas Cavernas sesssme 
ICO PGIGAM e Gus ae pe 
Tola mas 
Tropa de Inu aMOS ses eremee nt 
Tropa de Sckharshantallas................... 


Vigo Cond mm 
Vrso-Condja OQuiar === sas 


Velime do Gloss mas nr 
Verme Fantasmas: sea e sp 
Verme URuras 
Wang a ea e 


Wyvern de Chamas...............c. ss. 
Wiyvern VENENDSO ...sazassassusenastsnesasesasto 


Z 
Zadbblein, Rainha dos Dragões Verdes 



































Lista de Criaturas 


por Pontuação 


Lista de Criaturas por Pontuação 


Escala Ningen 


SoD ola Comum Ns 60 
Robo Explosion 60 
Beipordealentbra SNC 2s 
Venme Fantasma; 9NLs ins sas SS Tas LER ESSE TA 
FOI dos TUMBIOS ONES ssa cana pur nata qn 
O RUE Na pe 19] 
Tous Tra ços AN aa 38 
TentaGiie Ant e 48 
Rovolo alho dpibradag AN 60 
CoDIvaLaço No masa nasr io Ga RR Dag Pur 
CamicaloNS = ms 67 
Eacedons NES a ca 67 
Candrlo-do-SOMO; SIN Gisansarmamosna uai cas aa 80 
ASdrdo SA osiNa (ONE amei ease a 22 
Besouro de AZaNo ON a e 25 
GramasCarmimoras ONES ses e 38 
Eagarto Persequidon ONE ses ae 40 
KoboldXamasoN! e 60 
RIOgadO ONE me se 64 
COGUIZ ONE sao aca con aa Sa 83 
Fora Negra ON e 116 
RlonsirosdaRerrugema GN a 123 
BulertelovemaN Ss cs 2 
Cão de Guarda com Treinamento de Alerta, 7N....... El 
Cão de Guarda com Treinamento de Ataque, 7N.....27 
Cão de Guarda com Treinamento Físico, 7N............ Zn 
AMENO NE a e aa 29 
CaScaue NES ao RR na 31 
Do AAA, [E ER RN OD RS NR RR 33 
Canchadon ANE SR da 54 
Metorannipin o e 62 
Mob Jg q: [6 SETA ORAR de ROD SR ge RR O 69 
ES Mann ECC PN 118 
Cn inn RR na GRSA ao RD Já 
Glaciola Ne aan a 138 
[AO LNLS o A ERR nona E RREO Da RR RAR RS 28 


CIDOrASSaASSINO O srt arara a noso 30 


Peixestançho: BN =. ss SS E Ea 45 
Ela pia oa a ns cure Ren ra o 
Homem-Peixe Soldado, 8N...............s ssa oh 
One SADO so NE arma om 59 
Kobold RELA Es a os oi au sa 60 
ASI ONE esse 19 
EobimaaiPoluição GN 84 
Soldado NEcAnico ON amics cibanapas eloa 18 
Abelha Feral Operária, 9N.............s sistemas 19 
Apelha-Giio O perana ON sarro 20 
Aranna Bota ON me 21 
Baleote Selvagem, 9N .........c.seseeesesrseeesess 22 
Naja o nbe eeraeo enero 31 
RELA NUS CONNOR aa foras ue o ads 39 
a jo (o 26 | ARNAUD 40 
Mobo SON a eau ae 49 
Kappa Assaltante GNL 59 
RATO Lo RES ep ae Ep ERR RR RR 67 
Hombnculo ONE 69 
Fogo-Faa ON ra 116 
An, 0 88.0) jane na Ada e Rd 121 
Paraelemental do Gelo Jovem, 9N ........................ 129 
nogueira as 132 
NRO AC On pEs O NEs ceen R 136 
Asa-assassina Alfa, VON .sosasansaa ssa sestimaias ts aeraa não 22 
Cavalo de Carga ONG os ni ot a 28 
Cavalo de Guena; JON sans aire a 28 
Cavalo deiMontana, TON ses massa en 28 
pola ON aa coa Sa SR qr 31 
Capão Alogado, ONE amaram oa nr 64 
Boda On e a a a da 66 
Amena Cigano: TON simao 19 
Mo ÓCuigE ON aa a a 85 
Elemental da Água Pequeno, 10N........... 107 
Elemental do Fogo Pequeno, 10N......................... 109 
Golem Entulho Ml 14 
Can GROsSIENIN Ee es scan coro aa pe rp e 26 
Fera-Cactus Clérigo da Fera-Mãe, 11N.................... 36 
Lobo-das-Cavernas, 11N ........... serras 41 


Rd dB-9SZLaAS, JN anne Saga ea 45 
Apac; AMIN emas ne pe ane ae 65 
Elemental do Ar Pequeno, IN .ssaasençarssessesnonaens 108 
Elemental da Terra Pequeno, 11N......................... 110 
Orquídea Carnívora Verde, TIN... 125 
Orquídea Carnívora Vermelha, 11N....................... 125 
Orquídea Carnora Azul, DN essas santana iss ninasise 125 
Paraelemental do Magma Jovem, 11N.................. 128 
Predador do Lixo (Forma de Mendigo), 11N.......... 130 
Predador do Lixo (Forma de Cão), 11N................. 130 
Predador do Lixo (Forma de Gato), 11N................ 130 
Predador do Lixo (Forma de Rato), 11N................ 130 
Serpenteos Sonhos MINE saia quase IA 
TrolEAa mia dal NES a a 136 
Troll Centauro de Montaria, 11N ........................... 137 
é: (a 0 6 [red Na RG RO 16 
Besouro BesialaaNis mo 24 
Crocono Zn a mr SA 
VRe- Con densa 50 
Androdraco Guerreiro 12h ssssaim assento fai na De 
HOMES COMpIAO: IZNl so a E Tá 
Homem-Peixe Clérigo, 12N..............sssssiriee 58 
Kappa Que Vive Pela Honra, 12N................ss. 59 
Hold de RoDolas Zn 60 
Cocalnz-lmperador 12, sassainms anne 83 
Wrso-Conija OCuIar Zn siso pen 85 
Elemental das Trevas Pequeno, 12N...................... 111 
CUBA CORA IN  ta a 118 
Witness O 124 
Paraelemental da Lama Jovem, 12N..................... e 
Honrar Blindado GN a a a 16 
Abelha-Grifo Guerreira, 13N ...........sssssss srs 20 
Bulene ACUIO, SN esses rasas pesa SAS Pal 
Bando de Capivaras, IBN Acari ensiaoes qanno iene 21 
Elfo selvademo [SN aan a 39 
Horda de iMoOnoS-VIvOS IBN e 67 
Crocodilo da Pollição SN rare mes 84 
Cardúmie de Damant) 15 assar isa amei ana 85 
Nao sad Ata, TON um irei 123 


Paraelemental da Fumaça Jovem, 13N.................. 126 
Baleote da Milícia de Vectora, 14N.......................... Ze 
ERA AN esa Jo 
Homem-Peixe Capitão, 14... of 
Campeão Balraquio; TAN sosasapasmninsisan iai seia 59 
Oni Vermelho, Verde ou Azul, 14N........................... 63 
Demônio das Sombras, 14N ...........s se 68 
Elemental da Luz Pequeno, 14N ........................... 109 
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Enxame de Besouros de Azgher, 15N ..................... 20 
Garanhão de Namalkah, 15... 28 
SUCO ms a 31 
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Tigre Dentes-de-Sabre, 15N..............sse 49 
Camasco de: Lena ON assis sina re aca Ena 81 
Dragão Branco FIG ON ess 86 
midrade Duas Cabeças, TaN Ce 117 
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Gitabon daN mc cm 38 
Negdapela LON as e 43 
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Dragão Verde FINO 21N asas masa ceara assa 88 
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IN Cnn Venenos NE e em 139 
Devorador da DESenio 22 escassas arensraea see 32 
Dragão Branco Jovem; 22h cam 86 
Paraelemental do Gelo Adulto, 22N....................... 12r 
Paraelemental do Magma Adulto, 22N................... 128 
Carqueino:Adulo; 29 Nasa araras 28 
Paraelemental da Fumaça Adulto, 24N.................. 126 
RO GU SON quase mm oa ro 178 
Dragão AZUL FIN Zoe sessenta 88 
Dragão Marinho Filhote 20N co ana meras 89 
Tropa de Sckharshantallas, 25N .............ss 53 
Paraelemental da Lama Adulto, 20N ..................... IRA 
Quimera Verdadeira, 20N.............s.ssssseess 130 
Dinar on e o 53 
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Nagnotus: ZONE e 119 
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Dragão Verde Jovem; SIN ese 88 
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Dragão Marinho Jovem, 34N....................st.. 89 
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Elemental do Fogo Grande, 255... 109 
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Pileus Estágio Dois, 285 
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Mastodolto; 445% smpmansas eso iate ig 33 
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Dragão Marinho Adulto, 465 .....................i.. 89 
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Dragaoido Ar Adu; SOS, casuais uniao 102 
Boro od Bi ARO) À ea aa qn o Rn 82 
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Dragão Vermelho Adulto Bestial, 525.................... 100 
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Dragão Vermelho Adulto, 55S............................. 90 
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Elemental do Fogo Ancião, 60S............................. 109 
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Dragão Negro Venerável, B28............... ss 8/ 
Dragão do-Fogo Adulho; 035: == 104 
Dragão Verde Venerável, 648... 88 
Elemental do Ar Ancião, 6458................s ss. 108 
Elemental da Luz Ancião, 6458 ................s.. 110 
Dínamo da Aliança Negra, 698 ........................... ap: 
Katharmek, o Maior Mago (kobold) do Mundo, 655... 61 
Elemental da Água Ancião, 658... 108 
Elemental das Trevas Ancião, 66S........................ mA 
Elemental da Terra Ancião, 6758... 111 
Dragao de Magia, DOS asumasiminnasaa muninsiaaanta ndo 100 
Dragão Azul Venerável, 118... 89 
Dragão Marinho Venerável, 725... 89 
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Taklit, Deus Menor das Masmorras, 5/KI.............. 121 
Apis, a Abelha-Imperatriz, GOKI............................. 19 
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Roz, 10 GrandeiOlho O2Ri ssa meias de 134 
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Fera-Mãe, Divindade Menor das Feras-Cactus, 68Ki..36 
Dragão Branco Ancião, /2KI..................ti. 86 
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Inghlblhpholstgt, o Grande Deus-Sapo, 84Ki........... 46 
Dragão Verde Ancião, 64KL ses esse 88 
Dragao AZUL Ancido; 92Ri sa 89 
Dragão Marinho Ancião, 93KI.......................... 89 
Dínamo Atroz do Reino dos Deuses, 100Ki............. 2 
Ea GO AS Eae RR 44 
Beluhga, Rainha dos Dragões Brancos, 105Ki........ 91 
Zadbblein, Rainha dos Dragões Verdes, 106KI........ 98 
Dragão Vermelho Ancião, 107KI............................ 90 
Mzzileyn, Rei dos Dragões Negros, 108KI............... 95 
Tekametsu, o Dragão-Imperador de Tamu-ra, 113K1..105 
Benthos, Rei dos Dragões Marinhos, 125Ki............ 92 
Hydora, Rei dos Dragões Azuis, 130KI................... 94 
Schkar, Rei dos Dragões Vermelhos, 134Ki............ 97 
Tarso, o Rei dos Dragões-Lich, 180KI..................... f? 
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Acesse 


www.apoia.se /dragaobrasil 
para participar da campanha 
e receber uma edição GRATUITA! 





Todo mês, mais de 
100 páginas de 
colunas, resenhas, 
aventuras, contos e 
quadrinhos, além de 
extras como fundos 
de tela, podcasts 
e mapas de jogo! 
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Arton é um mundo de problemas, e a maior parte deles são causados por 
monstros! Em todos os reinos, da maior das cidades até o mais distante 
deserto, OS piores inimigos dos aventureiros aguardam por aqueles 

com coragem suficiente para enfrentá-los! 


ManuaL DOS MonsTROS: CRIATURAS FANTÁSTICAS é O primeiro bestiário para 0 sistema 
SD&T Alpha e traz inúmeros desafios para campanhas ambientadas no universo 
de Tormenta. Reúna o melhor grupo de aventureiros que puder e prepare-se! 


* Um novo grupo de criaturas com vantagens exclusivas: as Feras! 


« Mais de 250 monstros para as quatro escalas de aventura: Heroica, Épica, 
Titânica e Divina: deuses menores, dragões-reis e até uma maldita capivara! 


e Poderes únicos para todos os monstros e descrições de suas táticas de combate! 
« 10 Vantagens Únicas: Kobold, Dragão de Tamu-ra, Escolhido dos Deuses e mais! 


e Incríveis tesouros, como Liga Drolem, A Crina do Deus dos Cavalos, 
Armas do Vínculo Aventureiro e até Coração de Dragão! 


Atenção: requer o uso do livro Manual SD&T Alpha, disponível nas melhores livrarias ou 
gratuitamente em www.jamboeditora.com.br 
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